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Доброго дня всем! Да-да, на дво- 
ре уже формально весна. А она 
для геймера означает не только 
оживающую природу в реальном 
мире, но и пробуждающихся от 
зимней спячки издателей-игро- 
делов, выпускающих интересные 
вещи для мира виртуального. Ка- 
залось, столько всего интересно- 
го должно было выйти к концу зи- 
мы — ан нет, большую часть вся- 
ческих приятностей бессовестно 
перенесли: Рагафе от Бенуа Со- 
каля, Негое5 о Ма & Мадг \.... 
АЙ, да что там говорить! Поэтому 
говорить и не будем, а обсудим 
лишь то, что вышло, что активно 
продается и с не меньшей бодро- 
стью и удовольствием играется. 
Благо, в конце квартала многие 
компании все же отметились ин- 
тересными релизами. 


Над сегодняшним “игрообозрени- 
ем" для вас работали Екатерина Гу- 
зова (обзор проекта Механоиды 2: 
Война Кланов — на стр. 16-17), 
МогошШ Апогтагзку (рецензия на 
стратегию ЗЧаг\\агз: Етрие а М/аг — 
9-10 полоса, впечатления о проекте 
Проклятые Земли: Затерянные в ас- 
трале — стр. 12-13, о ХЗ: Веипюп — 
на стр. 13, 18), Кгемиех (экшен 
Рупазу М/агпог$ 4 (см. стр. 11), квес- 
ты "Как казаки Мона Лизу искали" и 
"Вокруг света за 80 дней" (стр. 15 и 
9) и СЗШК (обзор То! Омегаозе: А 
Сиптоег Тае м Мехсо на стр. 14). 
Надеемся, что плоды их труда при- 
дутся вам по вкусу! 

Как вы можете заметить из табли- 
цы релизов, игровая обстановка на- 
каляется: уже появилась вполне сим- 
патичная "клубничка" Ца ЗО, страте- 
гии Етрие Еайй 2: ТВе Ап о 
Зиргетасу и Тйе 1 ога о йе Втд$з: Те 
Вае юг Ма4е-еайН 2, очередной 
адд-он к Тте 5Эит$ 2 (Ореп Юг 
Визтез$), безбашенные (в хорошем 
смысле слова) гонки Сгазпдау и бо- 
лее цивилизованные ТоСА Васе 
Опмег 3. К сожалению, их обзоры по 
причине недавнего выхода игр в но- 
мер не попали, но, полагаю, проекты 
получились более или менее достой- 
ные. Кроме этих, уже вышедших 
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Пактический шутер от первого/третьего (ТРЗ/ЕР$) 


вещей, в марте нас ждет не только 
сонмразныхсредне-мелкихигрушек, 
но итакие суперблокбастеры, как Тпе 
Софатег, Тпе Ндег Зсго5 4: ОБмоп 
(хоть какая-то радостьв доме цените- 
ля ВРО на фоне "безрыбья" послед- 
него времени), а также не менее ам- 
бициозные РаЮ\Е 2, В тылу врага 2 и 
Везфег! ЕМ 4. В марте геймер явно 
не соскучится: разнообразных доб- 
ротных новинок на любой вкус хоть 
отбавляй! 


АНОНСЫ 

Румынское подразделение ЦЫбой, 
создатели блистательного Зйег 
Нитег 3, уже в марте готовы пред- 
ставить новый проект — будучи, 
правда, не симулятором и не про 
субмарины, он все же заслуживает 
пристального внимания. Хоть релиз 
и недалече, думаю, по главным "фи- 
чам" Вата Апде: Занадгоп$ о? 
МЛУЛТ стоит кратко пробежаться. 
Итак, в этот раз румынские кудесни- 
ки предлагают нам не плавать, а ле- 
тать — над Британией, Перл-Харбо- 
ром, Францией, Германией ит.д. Из 
названия понятно, что летать дове- 
дется во времена Второй Мировой. 
Не надо только сразу вспоминать 
"Ил-2: Штурмовик”, который, безус- 
ловно, — "наше все". Еа7та АлдеБ: 
Зацадгоп$ оЁ МАМЕ не собирается с 
ним конкурировать, ведь по жанру 
она представляет собой аркадный 
экшен (пусть даже с качественной 
физической моделью), своеобраз- 
ный "Сай о! Ощу над землей и во- 
дой". Судя по пресс-релизам, 18 иг- 
ровых уровней склеены создателями 
в цельную кинематографичную исто- 
рию о четырех боевых товарищах, 
включающую в себя очень даже раз- 
нообразные миссии (разведка, по- 
давление наземных и надводных це- 
лей, сопровождение, стычки асов 1х1 
и т.п.), в ходе которых вы получите 
возможность подержаться за вирту- 
альный штурвал 18-ти стальных птиц. 
Тем, кому сингла "маловато будет”, 
разработчики планируют угодить 
крепким мультиплейером (дополни- 
тельные 22 видатехники!) с множест- 
вом интересных режимов, среди ко- 
торых даже упоминаются воздушные 
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пострелюшки на тему захвата чужого 
флага. Движок — модифицирован- 
ный Эйем Нищег-овский, сайт — 
ПЕр://ммлм.Багто-апае.сот/икК/, 
платформы — РС и ХБох360, релиз 
— в этом месяце. 


В конце года МюгозоЙ предста- 
вит-таки “персоналочный" вариант 
признанного ХБох-шутера Наю 2. 
Правда, доступен он будет лишь вла- 
дельцам-первопроходцам \М/паом/$ 
Ма — те, кто благоразумно предпо- 
читает не менять ОС до выхода кней 
первого сервис-пака, еще не скоро 
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смогут насладиться бешеным хитом 
двухлетней давности. Последнему, 
боюсь, без масштабного фэйслиф- 
тинга (с крутой переработкой графи- 
ческого движка) на РС никакое гром- 
кое имя не поможет. 


Московская студия Зер Сгеабуе 
Сгоир, создатели симпатичной ад- 
венчуры “Звездное наследие-1. 
"Черная кобра". анонсировала 
Звездное наследие 0: Корабль 
поколений — "драматичный научно- 
фантастический ролевой экшен от 
третьего лица". Завязка сюжета та- 
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* Сводный рейтинг приведенных в таблице наиболее значимых (не менее 7000 "хитов" на погсе.п) релизов по данным сайта датегапктд5.сот на момент сдачи 
материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКто$.сот на 6 марта, в 
скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших) 


кова: летит себе в открытом космосе 
корабль, на борту — десятки тысяч 
колонистов. Летят, конечно, на дале- 
кую планету. Строить, мол, светлое 
будущее. И вдруг бабах! — катастро- 
фа. На тебе... Герой получает ране- 
ние и попадает в медотсек к эскула- 
пам, а очнувшись, узнает, что на ко- 
рабле дела идут как-то неправильно. 
Почему произошла катастрофа, от- 
чего обитатели "Космического ков- 
чега" разделились на две враждую- 
щих группировки и что, в конце кон- 
цов, происходит?.. Само собой, на 
эти вопросы можно и нужно получить 
ответы в ходе игры. Зер-овцы обе- 
щают яркую техногенную ВРС с ви- 
дом от третьего лица, крепкой сю- 
жетной линией и развитой ролевой 
системой, качественной ЗО-картин- 
кой, хорошей физикой и захватываю- 
щим геймплеем. Впрочем, первые 
скриншоты выглядят несколько скуч- 
новато, но у разработчиков впереди 
еще уйма времени — релиз проекта 
намечен на конец 2006 года. Хочется 
пожелать им успеха, а читателям — 
возможности поиграть, наконец, в 
качественную "нашу" ВРС. 


Глобальную стратегию Еигора 
Упгмегзай$ 3 предложат нам в нача- 
ле (1 квартал) следующего года раз- 
работчики из Рагадох И\егасв\е. 
Официальный масштабный анонс 
произойдет чуть позже, но уже изве- 
стно, что втретьей части по глобаль- 
ности разработчики собираются пе- 
реплюнуть самих себя: перед игро- 
ками в ЕЦЗ откроется весь мир, по- 
деленный на 1700 "клеток"-провин- 
ций, авести борьбу за обладание им 
смогуг любые из 250 наций. Смею 
отметить, что товарищи из Рагадох 
свое дело знают, и амбиции их стоит 
воспринимать исключительно все- 
рьез. Впрочем, подождем более 
полной информации об игре. 


Кубики 1едо, сложенные в полю- 
бившихся героев и злодеев первой, 
"классической" трилогии "Звездных 
Войн" (эпизоды 4-6), нанесут ответ- 
ный удар по кошелькам геймеров 
осенью. Проект ЕСО $1аг М/аг$ 2: 
Тве Опдта! Тоду позволит всем 
фанатеющим от медленно ползущих 
по экрану желтых букв ценителям 
аркад не только вдоволь побегать и 
помахать мечами, но и "порулить" 
игрушечными Х-МИпд-ами, и даже 
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покататься на многих зверюшках из 
богатого Заг М/аг$-овского бестиа- 
рия. Разработчики, как прежде, — 
Тгамейег$ Тае$, издатель — компа- 
ния Шка$Ай$. Благодаря ее прыти 
релиз появится аж на восьми плат- 
формах: "настольных" РС, Р$2, ХБох, 
СатеСиБе и мобильных — Зопу 
РФР, Сатебоу Адуапсе, Митепао 0$. 


ВсеидетктрансформацииРС вис- 
ключительно ММОВРС-платформу: 
еще один интересный анонс на эту 
тему появился в начале месяца (скла- 
дывается впечатление, что только 
очень ленивый издатель еще не объ- 
явил какой-нибудь "супермегаэкс- 
тра" собственной ММОВРС). Какока- ' 
залось, фанаты вселенной "Звездные 
врата" зря горевали (фанаты! выведь 
горевали, правда?) о закрытии экще- 
на Загдае 5С-1: ТНе Айапсе. Теперь 
по принадлежащей МСМ лицензии 
на мир ЗагдаЕ разрабатывается он- 
лайновый ролевой проект. Создани- 
ем Загдае \МойПа$ займется 
Свеуеппе Моитат. Емейаттепь, 
прибежище бывших сотрудников 
В!2тага и Нестопю Ап$ — игра еще 
находится на стадии подготовки к 
производству (т.н. “препродакшен”), 
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но разработчики и издатель полны 
решимости выпустить проект высше- 
го ("ААА") класса, ориентированного 
не только на фанов вселенной 
"Звездных Врат", но и всех любите- 
лей научно-фантастических онлайн- 
проектов. З{агдае \М/ой4$ предложит 
им в составе команды ученых и сол- 
дат (разделившихся на “добрых“ 
Загдае СоттапЯ и "злых" Зует 
ога) путешествия во времени и 
пространстве, с возможностью за- 
ключать альянсы, исследовать древ- 
ниетайны и бороться нетолько друг с 
другом, но и с чужими (@оа’и@, Оп). 
Сроки релиза не объявлены, но мож- 
но предположить, что менее чем за 2 
года столь масштабная вещь готова 
не будет. 


УЫ5ой издастнаРС сразутри ура- 
ганных З9-экшена от Сарсогт: в про- 
шлом месяце появилось переизда- 
ние Опйтизва 3: Ретоп Зесде (са- 
ма игра на РС выходила благодаря 
стараниям самой Сарсот еще в де- 
кабре), на март запланированы 
Везде Ем! 4 и Зем Мау Сгу 3: 
Оаще'$ АмаКептоа Зрес!а! ЕЧоп. 
Если конторы-портировщики не на- 
портачат, то у РС-версий консоль- 
ных легенд отличные перспективы. 


ИНТЕРНЕТ 


СайтОи Вип 2006: Соаз{2 Соаз 
РС-версии гоночной аркады от ЕСА, 
открылся по адресу ИНр:/Лмилм.ои!- 
п12006.согл/. Традиционные игро- 
факты, скриншоты, ролики, кусочки 
саундтрека и обои — ничем сверхь- 
естественным флэшевая “завлекал- 
ка” не выделяется. Впрочем, интере- 
сующиеся жанром и конкретно дан- 
ным проектом геймеры наверняка 
проведут на оигип2006.сот немало 
приятных минут. 


Российский космосим Завтра 
война от 1С/Споапа, разрабатыва- 
емый по трилогии фантаста А. Зори- 
ча, похоже, выходит на финишную 
прямую. Самое время открывать 
полноценный сайт — ИНр://иммлм.тау- 
1тауота.ги/. Трейлеры, скриншоты, 
новости, форум, описание мира — 
все там есть, обрамленное, к тому 
же, симпатичным дизайном. Стоит 
заглянуть. 


Новый амбициозный игропроект 
Вюм/аге, Огадоп Аде, обновил свой 
сайт — И@р://агадопаде.ЫБомаге. 
сот. Что там? Краткая информация 
("масштабный АРС-блокбастер в ог- 


Огадоп Аде 


ромном новом мире"), обои в разных 
разрешениях с логотипом да ссылки 
на последние темы конференции — 
негусто. Впрочем, до официального 
анонса проекта ждать на сайте осо- 
бенных откровений не стоит. 


Фугуристический экшен Татез НА 
отАап, который появится наприлав- 
ках 21 марта, обзавелся стандарт- 
ным “рекламно-информационным“ 
сайтом. Обои, ролики, скриншоты и 
новости по теме проекта ищите на 
Вр:/Лмлмм.айап.сот/йтез 


ДАЙДЖЕСТ 


ВЕххага Етематтепе активно 
набирает людей в свою третью внут- 
реннюю команду (бывших ВИггтага 
М№йй, создателей ОаЫо), работаю- 
щую над пока не анонсированным 
проектом. И это — явно неспроста! 
Что ж, фанаты ОаЫо, срочно скрес- 
тили пальцы. 


Создатель "Титаника", товарищ 
Джеймс Кэмерон (Затез Сатегоп) 
планирует выпустить научно-фанта- 
стическую ММОВРОС, которая долж- 
на появиться за некоторое время до 
начала проката (прокат начнется го- 
ду эдак в 2008-ом) и подогреть инте- 
рес к не менее амбициозной, чем 
предыдущие работы ‘режиссера, 
НФ-ленте под названием Ргоесе 
880. Обычно в игроиндустрии, каквы 
знаете, все делается наоборот: сна- 
чала фильм, а уж потом игрушка. Ну, 
или, нахудой конец, одновременно... 
Но, надо полагать, Кэмерон — па- 
рень неглупый, и свое дело знает. 


Поступили сведения, что Нан-1е 
2: АНепта!... ага, думали, опять пе- 
реносится? А вот и нетушки! Впро- 
чем, насчет переноса пока ничего не 
сообщалось. Новотто, что адд-он по- 
меняет название на НаН-е 2: 
Ер5оде Опе и станет первым проек- 
том из цикла игр, повествующих о не- 
легких буднях воюющего с захватчи- 
ками Сопротивления, — факт. Изящ- 
ный шутер про Фримена и Аликс по- 
ставили на деньгососущий конвейер 
— наслаждайтесь, господа. 


Новости, связанные с многостра- 
дальным СТА: Зап Апагеа$ не пере- 
стают сходить с первых полос игро- 
вых изданий. И в последнее время 
скатываются в откровенную идиотию 
планетарных масштабов: так, амери- 
канская ассоциация Зех \М/огкегз 
Ргое${ Ощгеасй, защищающая права 


Лтезпт 


девиц легкого поведения (в простона- 
родье — проституток), решила лиш- 
ний раз "пропиариться”, потребовав 
от общественности бойкотировать 
СТА, аотТаКке-Тмю — остановить про- 
дажу игры в нынешнем варианте. Все 
дело втом, что главгерой Зап Апагеаз 
можетпользоваться услугами прости- 
туток, восстанавливая здоровье, а 
после — убивать их, возвращая по- 
траченные день (дошло до того, что 
в австралийской версии СТА:ЗА "ноч- 
ные бабочки" бессмертны, как Дункан 
МакКлауд). Нарекания торговок те- 
лом вызвал и сюжетный момент с из- 
насилованием их коллеги... Предла- 
гаю всем почитателям СТА: $ЗА в от- 
местку бойкотировать услуги женщин 
легкого поведения! Кстати, никому за 
время игры в Зап Апагеа$ не показа- 
лось, что там белых дискриминиру- 


ют? Нухотя бы потому, чтоглавный ге- 


рой — негр... Может, групповой иск 
сообразим?:) Если серьезно, то по- 
добные “инициативы" лично меня уже 
достали до зубовного скрежета. По- 
стараюсь впредь не останавливаться 
подробно на юридических развлече- 
ниях алчных иноземцев, а писать что- 
нибудь типа: "Опять СТА: Зап Алагеа5. 
Вобщем, вы поняли";). 


Прояснилась информация о сро- 
ках выхода ряда ожидаемых проек- 
тов издательства ТНО: идейный на- 
следник знаменитого Тоа! Аппййа- 
фюп (пожалуй, первой "настоящей" 
30-ВТ$), проект Зиргете Соттап- 
дег, появится лишь в первом кварта- 
ле 2007 года, а менее амбициозная, 
но потенциально отнюдь не менее 
интересная, ВТЗ Сотрапу о Негое$ 
выйдет в сентябре года нынешнего. 
Самое сладкое — на закуску: 
$.Т.А.1.К.Е.В. опять перенесен (1 
кв. 2007) и даже не значится в офи- 
циальных планах @5С Мюпа Рун 
эйпоа (!!). По данным коллег с ОТЕ (со 
ссылкой на официальную пресс-кон- 
ференцию @$С), на данный момент 
ведутся тяжелые переговоры с ТНС и 
будущее проекта представляется 
весьматуманным. Полагаю, впрочем, 
что после п-го переноса в отсутствие 
проблем у "Сталкера" перестали ве- 
рить даже закостенелые оптимисты. 


В недавнем интервью легенда 
геймдева, тов. Джон Ромеро (Зонт 
Вотего), заявил, что вместе со стро- 
го засекреченной командой в данный 
момент он работает над строго засе- 
креченной оригинальной и крупно- 
бюджетной (по цифрам — гораздо 
больше 10 млн. долл.) ММОВРС. На- 
помню, чтовиюле прошлого года"от- 
ец Ооот" ушел из Мюмау Емецат- 
тег на вольные хлеба. Анонс, судя 
по всему, не заставит себя ждать. 


Издательская компания Асб\$юЮп 
приобрела права на создание и пуб- 
ликацию игр по серии ТгапЮгтег$ 


во всем мире (заисключением Стра- 
ны Восходящего Солнца). Чего это 
издатели Боот и Сиаке вдруг заин- 
тересовались противостоянием ав- 
тоботов с десептиконами? Все про- 
сто: в июле следующего года выхо- 
дит голливудский блокбастер о вой- 
не многометровых “мехов"-транс- 
формеров. Стало быть, пора уж и 
“игровое сопровождение" готовить. 


В одном интервью продюсер 
Вашейеа 2: Модет Сота! намекнул 
нато, как будет называться и чему по- 
свящаться следующий проект компа- 
нии. Результатом решения неслож- 
ных математических задачек (3213/ 
ЗХ2и 5.5. 4588164) становится одно и 
тожечисло. 2142 — это и деленноена 
три 3213, умноженное затем на два, и 
квадратный корень из 4588164. Стало 
быть, следующий масштабный про- 
ект ОКЕ-овцев будет называться не 
иначе как Ваейен 2142 и станет 
всерьез соперничать, например, с иг- 
рами серии ТИБез: Мепдеапсе или 
Ипгеа! Тоитатет!. Впрочем, до офи- 
циальных анонсов я бы поостерегся 
всерьез обсуждать “футуристический 
Вафепес": возможно, уДэнаБлэксто- 
уна (Рап Васкуюпе) просто специфи- 
ческое чувство юмора. 


Новоявленная польская студия 
Тве Рагт 51, состоящая из профес- 
сионалов, работавших над Мон: 
'Апеа Аззаий и РапКИег, сообщила о 
том, что занимается созданием 
кроссплатформенного (РС/ХБох360) 
ЕР$-ужастика на обновленном 
движке РатКШег, а также двух от- 
дельных Митепао О$-проектов. 


В очередной раз откладывается 
“эпическая” ВТЗ РагамойЧ, повест- 
вующая о жизни и войнах параллель- 
ного мира, населенного людьми и ог- 
ромными динозаврами. На сей раз 
задержка вызвана желанием немец- 
ких разработчиков из ЗЕК провести 
полномасштабное мультиплейер- 
ное-тестирование. Следите за разви- 
тием событий на НИр:/Аммм.рага- 
мюйа. сопп, но хочется верить, что к 
концу августа игру мы все-таки уви- 
дим. 


ТНО купила Оюйаизюпз Мемм Уок 
(экс-Тгаита Зи Юз, разработчик мо- 
дификации Везей Сопаёк Вавевеч 
1942), “проброшенную" на 200 тыс. 
дол. Оюйа Иизюп$ СЕ — из оговорен- 
ных 500 тыс. стоимости ОКЕ выпла- 
тили О! МУ лишь 300 тыс. Невезучую 
"Травму"” (вот уж действительно, "как 
вы яхту назовете"... ТНО переимено- 
вали в Као$ З4и4ю$ (тоже милое на- 
званьице) и сделали собственной 
внутренней студией. Первый самос- 
тоятельный проект “хаосовцев” за- 
планирован на следующий год. 


Николай "№скку” Щетько 


Проблемы игропрома 


Не слишком удачным оказался конец 
2005 года для ряда крупных игроков 
рынка развлекательного ПО. Напри- 
мер, гигант цифровых развлечений 
Вес\топс Ай$ отрапортовал о за- 
метном падении объемов продаж (на 
11%) и сопутствующим снижении 
квартальной чистой прибыли — 259 
млн. дол. против 375 млн. дол. за 
аналогичный период 2004-го года. 
Следствие неутешительных цифр — 
уменьшение штата на 5%, т.е. 325че- 
ловек. "Реструктуризация", связан- 
ная с переориентировкой на игры 
для консолей третьего поколения, а 
также завершение крупных проектов 
(того же СоЧатег) послужили при- 
чинами сокращения ‘ряда работни- 
ков студий ЕА Вебмюо4 Зпогез, ЕА 
ПБигоп и ЕА Мапсоцуег. 

Еще паршивее обстоят дела у 
Атап: некогда крепкий издатель в 
последнем квартале (закончившем- 
ся 31 декабря 2005) сильно сдал и 
понес потери в 4,8 млн. долл. — этот 
факт просто ошарашивает, если 
учесть, что за аналогичный период, 
2004 года Май была в плюсе на 19,6 
млн. (!!) Динамика ситуации мрач- 
ная: только за три квартала 2006 фи- 
нансового года компания потеряла 
62,8 млн. дол, хотя 2005-ый финан- 
совый закончила с прибылью — 14,8 
млн. Выход из сложившейся ситуа- 
ции очевиден: либо продажа части 
активов (Аап есть что продать — на- 
пример, Энту Емейаттет), либо 
сокращение штата, либо выпуск 
большого количества качественных 
игр. Например, если ОБзЮйап не на- 
портачит, Мемепмтег №995 2 про- 
сто обязан удаться. Надеюсь, руко- 
водство компании сумеет провести 
ее через черные полосы, которые, 
судя по финансовым отчетам изда- 
тельств, накрыли всю индустрию. 

Французская иодгатез, "роди- 
тельница" Ап, не вылазит из мину- 
са уже седьмой год подряд, хотя те- 
перь дела, похоже, реально плохи: 
продажи составили 170,8 млн. евро 
(при 215,7 млн. за третий квартал 
прошлого финансового года), но они 
не принесли компании прибыли — 
лишь "убыли" в размере 31,1 млн. 
евро. А кредиторы не дремлют: до 
конца марта шюодгатез обязана 
изыскать и выплатить, в сумме, око- 
ло 40 млн. евро долгов! Очевидно, 
портфель брэндов (среди которых — 
Оиуег, Упгеа}, Во!ег Соазег Тусооп, 
Биподоеоп$ & Огадоп$) мюЮодгатез и 
Дай в ближайшее время сильно 
уменьшится в размерах... 

Ходят слухи, что у грозного игроде- 
ла ЧопНеаа, студии Питера Мулине, 
тоже не все гладко: компания Те 
Момез и Васк & М/йе 2 продались 
меньшими тиражами, чем ожидалось, 
и всерьез стоит вопрос о продаже 
компании. В числе возможных поку- 
пателей, как гласят кулуарные слухи 
— Мето$ой и ЦЫ5оН. В данный же мо- 
ментНоппеа4 ищет издателя для кон- 
сольного варианта ТПе Момез и гото- 
витадд-он для его РС-версии. 

Асймеюп, по той же причине, что 
и ЕА ("оптимизация расходов") от- 
правила на вольные хлеба целых 7% 
персонала — 150 человек. 


Новости российских издателей 


Компания “Бука“ во втором квартале 
сего года выпустит на постсоветских 
просторах аркадные гонки Лающ 2, 
продолжение исключительно качес- 
твенного продукта полуторагодич- 
ной давности от финских разработ- 
чиков. Оригинальная версия должна 
выйти до конца марта. 

Фанаты ролевых игр, не владею- 
щие английским языком на достаточ- 
ном уровне, ликуют: компания 1С из- 
даст локализованную "Акеллой" вер- 
сию Тпе В юег 5сгой$ 4: ОБМоп, дол- 
гожданного наследника Могто-мипа! 
Когда произойдет это знаменатель- 
ное событие, сказать трудно, нохочет- 
сяверить, что с переводом акелловцы 
управятся до лета, даи 1Сне подкача- 
ет. Пока же суть да дело, подождем 
релиза оригинальной версии и пона- 
деемся, что ожидания преданных фа- 
натов не окажутся обманутыми. 

Акелла же сообщила о том, что 
подлисан контракт нараспростране- 
ние ей в России и странах СНЕ ус- 
пешной логической игры ВеаФу 
Воот$ ог Оеа!1: Зоигпеую Восбед 
Ною@ компании Сагаме! Сатез. Сро- 
ки появления "ОНОБ: Лабиринты 
смерти" в продаже пока неизвестны. 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Зенои$ Зат 2 


Название локализации: 

Крутой Сэм 2 

Разработчик: Сгоеат 
Локализатор/издатель: 
1С/Логрус 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 4 СО/1ОУО 


Здоровенный детина, который 
носится по здоровенным уровням 
со здоровенной пушкой и убивает 
здоровенных монстров — ком- 
плексное описание З$епои$ Зат. 
В паспорте второй части необхо- 
димо изменить лишь одно слово. 
На смену монстрам пришли ги- 
гантские игрушки. 


Яркая, высокотехнологичная графика 
с поддержкой современных эффек- 
тов, мультяшный дизайн и общая ат- 
мосфера праздничного балагана как 
нельзя лучше подойдут для снятия 
напряжения после унылых коридоров 
какого-нибудь Е.Е.А.В. или ОООМЗ. 
Вторая часть удивила еще и сюже- 
том, призванным спародировать, ка- 
жется, все на свете в рамках одной 
игры. Досталось всем, от Элвиса до 
Дюка Нюкема, который "форева". 

Локализацию оценивать было 
сложно. Все-таки скупой на слоги 
английский язык как нельзя более 
подходит для плоских шуточек, из- 
ливаемых персонажами всех мас- 
тей. Да еще память услужливо выго- 
варивает "а вот здесь он не там ак- 
цент сделал, а вот эту фразу нужно 
было сказать тверже"есвежа память 
об оригинале. Тем не менее, актеры 
подобраны удачно. Грубоватая хри- 
потца Сэма, тонюсенькие кривляния 
пигмеев — то, что надо. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9 


Госкиз1 


АС ог Маг: 
Онес Асйоп 


Название локализации: 

КАстогИ/аг: Шок и трепет 
Разработчик: Еидеп Зузетз 
„Локализатор/издатель: 
Руссобит-М 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 2 0УО 


Вы когда-нибудь задумывались 
над тем, кто на самом деле пра- 
вит этим миром? Политики? Ма- 
фия? Нет! Миром правит нефть, а 
сильнее тот, у кого ее больше. 
Так, по крайней мере, считают в 
Ецдеп Зуетл$, создавшие отлич- 
ную "реал тайм" стратегию Ас{ о 
\М!аг (Ао\/), основной сюжет кото- 
рой крутится вокруг нефтяного 
кризиса. 


Компания Руссобит-М, взявшаяся за 
столь ответственное мероприятие, 
как русифицирование данной игры, 


подошла к делу серьезно и основа- 
тельно. С одной стороны, Ао\М/ не 
особенно изобилует текстами, нуж- 
дающимися в переводе. Однако, с 
другой стороны, она полна огромно- 
го количества видеороликов и диа- 
логов которые, конечно же, должны 
быть достойно озвучены, ведь порой 
фраза, сказанная с нужной интона- 
цией, может заменить целую стра- 
ницу текста. 

Что ж, в отношении локализации 
нареканий нет. Справились, при- 
драться фактически не кчему. В про- 
цессе прохождения не было замече- 
но ни одного ляпсуса, ни единой не- 
точности в сравнении с оригиналом. 
Все надписи, названия и прочее пе- 
реведено максимально точно и до- 
ступно. Актеры, озвучивающие пер- 
сонажей, заслуживают отдельной 
похвалы. Их голоса не режут слух на- 
игранным пафосом или невыраз- 
ительностью. Наоборот, чудесно 
вписываясь в атмосферу игры, они 
помогают более точно создавать об- 
разы героев. Шрифты не выделяют- 
ся ничем особенным, но вписывают- 
сявстрогую, стильную картину игро- 
вого оформления. Мануал настолько 
подробно описывает все аспекты иг- 
рыиее юниты, что чтение может за- 
тянуться на долгие часы. Кроме того, 
он пестрит разнообразными худо- 
жественными зарисовками, еще 
больше погружающими игрока в ат- 
мосферу игры. Хорошая игра и вели- 
колепная локализация. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 


ВеНедог 


1ед1оп Агепа 


Название локализации: "Легионы 
Рима" 

Локализатор: "Акелла" 
Количество СО в локализованной 
версии: 2 


Тедюп Агепа — тактическая стра- 
тегия, чей сюжет вертится вокруг 
возвышения Римской Республики 
(впоследствии — Империи), атак- 
же борьбы кельтских племен с за- 
воевателями из Вечного города. 


Большая часть наработок самого 
тактического движка перешла из 
глобальных стратегий от той же ко- 
манды, поэтому ничего кардинально 
нового здесь нет. За исключением 
очень большой и интересной рим- 
ской кампании, отражающей прак- 
тически все ведущие сражения рим- 
ской армии в | тысячелетии до н.э. 
Еще один приятный момент — ваши 
войска набираются опыта, перехо- 
дят из битвы в битву, обзаводятся 
новым снаряжением. Так что к концу 
кампании вполне реально собрать 
войско закаленных преторианцев, 
"выносящих" все на своем пути. Нуа 
локализацию игры подготовила ком- 
пания "Акелла", вот о ней-то мы се- 
годня и поговорим. 

Начинается все, как водится, со 
вступительного ролика. Вообще в 
игре очень много роликов — после 
каждого этапа всех трех кампаний 
нам расскажут о ваших достижениях 
и поставят новые цели. Все ролики 
переведены нарусский язык, ипере- 
ведены достаточно профессиональ- 
но. Конечно, историки не упустят 
найти пару-тройку ошибок, но все 
они не слишком критичны. Хотелось 
бы также, чтобы “голос за кадром” 
отличался несколько большей вы- 
разительностью, а то получается, 
что все сообщения зачитываются с 
монотонной интонацией, без выра- 
жения, что не есть хорошо. 


— ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Начав играть, вы поймете, что сво- 
енно-исторической терминологией 
переводчики были знакомы. К при- 
меру, те же названия юнитов ("гаста- 
ты", "принципы", “триарии", "прето- 
рианцы") локализованы верно. 

Что касается характеристик юни- 
тов, их перевод мне понравился. Не 
понравилось только желание сокра- 
щать все и вся, даже там, где спо- 
койно вместился бы полный термин. 
Прилично переведены и наименова- 
ния улучшений, предметов оружия и 
снаряжения. Тексты с описаниями 
миссий также выполнены на доброт- 
ном уровне, хотя некоторые римские 
имена и пишутся несколько по-дру- 
гому, но заметить это "неподкован- 
ному" глазу очень сложно. 

В целом, перевод оставляет о се- 
бе хорошее впечатление. Конечно, 
на шедевральный уровень он не вы- 
шел, но как “очень хороший" зареко- 
мендовал себя вне всякого сомне- 
ния. С учетом того, что локализация 
вышла практически одновременно с 
оригиналом, высокая оценка "Леги- 
онами Рима" вполне заслужена. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 8. 


Могдш Апдтаг$Ку 


Вад Мо]о 


Название локализации: "Вад Моро: 
Путь таракана" 
Локализатор/издатель: Логрус/1С 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 СО (плюс 1 БУ с 
дополнительными материалами). 
Дата выхода оригинальной вер- 
сии игры: 1996 г. 


Вы когда-нибудь пытались пред- 
ставить себя в качестве домаш- 
него таракана? Да-да, именно то- 
го существа, которое каждая до- 
мохозяйка считает своим долгом 
уничтожить самым извращенным 
способом? Прочувствовать на се- 
бе, что значит быть постоянным 
квартирантом и вечным изгоем 
одновременно, пожить немного в 
той самой “изнанке" человечес- 
кого мира? И когда мы в шкуре 
главного героя проползаем по 
крышке стола, заляпанного чем- 
то липким и противным, в голову 
невольно закрадывается кра- 
мольная мысль: “А ведь он и вза- 
правдувыглядитименнотак”. Эта 
игра — настоящее путешествие 
по отрендеренным задникам 
действительности, царящей 
практически в каждой квартире. 
Ироничная, атмосферная и на 
удивление интересная игра, да- 
рящая нам возможность прочув- 
ствовать всю соль горькой и 
сложной судьбы этих маленьких 
домашних “чудовищ”. 


1С, уже издавна приобщающая рус- 
скоговорящих ценителей классики к 
проектам "золотой" старины, ввиду 
римейка Вад Мою, вышедшего в 
2004 году, решила одарить сим весь- 
ма неожиданным подарком и нас. 
Кроме диска с игрой, данное изда- 
ние содержит дополнительный ОМО- 
диск с целой кучей материалов об иг- 
ре, вроде концепт-артов, интервью с 
разработчиками, видео-прохожде- 
нием игры с закадровым комменти- 
рованием. К сожалению, все выше- 
перечисленное даже в русском изда- 
нии игры осталось на родном анг- 
лийском языке, что не может не огор- 
чить людей, покупающих локализа- 
ции исключительно из-за незнания 
языка. Не радует также отсутствие 
полноценного руководства: мы име- 


ем лишь маленький Неадте, описы- 
вающий особенности инсталляции и 
проблему с выставлением разреше- 
ния экрана, — согласитесь, не самая 
полезная информация об игре. 

К внутриигровой озвучке и пере- 
воду претензий практически нет. 
Местами актеры фальшивят, однако 
в большинстве случаев играют про- 
сто отлично, тексты, частично адап- 
тированные под русскую аудиторию, 
не страдают перегруженностью "ос- 
троумными" фразами и помогают 
лучше прочувствовать тонкую атмо- 
сферу игры. Даже надписи на бэк- 
граундах (вроде газетных статей или 
просто случайных надписей, мало 
относящихся ксюжетуигры) перери- 
сованы по-русски — в глаза бросает- 
ся лишь то, что эта работа была про- 
делана частично, и порой на экране 
возникает мешанина изанглийских и 
русскихтекстов, что не можетне раз- 
дражать. Однако в целом локализа- 
ция оставляет довольно приятное 
впечатление и, несомненно, реко- 
мендуется в качестве пополнения 
личной коллекции классики жанра. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 7. 


Китазй 


Мах Раупе 2 


Название локализации: МахРаупе 2 
Разработчик: ВоскЧаг Сатез 
Локализатор/издатель: 


1С/Логрус 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 3 СО 
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Милашка Макс, повелитель вре- 
мени и самый кровожадный по- 
лицейский по совместительству, 
ковторой части сделал пластичес- 
кую операцию, пересел наусовер- 
шенствованный графический дви- 
жок и среди первых показал пре- 
имущества реалистичной физики, 
дарованной генератором по име- 
ни Науок. 


История полицейского, который в ка- 
честве аргумента признает только 
пистолет, а вместо слов — пули, на 
этот раз всеми силами пытается сле- 
довать канонам голливудских боеви- 
ков. Мы окунаемся то в прошлое, то в 
настоящее, знакомимся с его ком- 
плексами и проблемами, с головой 
погружаемся в депрессивный нуар 
ночного Нью-Йорка. Вторая часть вы- 
шла намного глубже первой. Сюжет- 
но. Но вот в плане процесса игра уже 
не так блистает, как некогда ориги- 
нал. Досадная неравномерность и 
скоротечность стали основной при- 
чиной того, что ее плохо приняли и 
поставили крестна разработке треть- 
ей части. Тем не менее, Мах Раупе 2 
— по настоящему мужской проект, 
достойный того, чтобы занять свое 
место в коллекции. Заодну только ат- 
мосферу можно простить все огрехи. 

Локализация игры выполнена на 
удивление тщательно. Корректные 
шрифты, приятный перевод комик- 
сов, через которые передается ос- 
новной массив информации, адек- 
ватная озвучка героев... За исключе- 
нием Влада и криминальных эле- 
ментов. У первого неудачно подо- 
бран голос — слишком мягкий для 
такого прожженного циника и босса 
не самой слабой группировки. Ну, а 
элементы уже стараются кто во что 
горазд, чтобы сойти за неодушев- 
ленных роботов. Вдвойне таких при- 
ятно убивать. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8 
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Сай ог Ощу2 


Названиелокализации: Са!оОщу2 
Разработчик: Асём5юп 
Локализатор/издатель: 1С 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУ 


Са! о ОЮшу — одно сочетание 
этих слов уже давно вызывает у 
геймеров воспоминания о днях 
боевой славы, проведенных пе- 
ред экранами мониторов. Вот мы 
и дождались — наконец-то вы- 
шла локализованная версия вто- 
рой части этого неподражаемого 
шутера о Второй Мировой. Надо 
отметить, что локализацию мы 
получили довольно быстро, 
впрочем, задержать выход руси- 
фицированной версии столь ат- 
мосферной и со всех сторон ве- 
ликолепной игры было бы просто 
кощунством. И с полной уверен- 
ностью можно сказать, что 1С по- 
старалась на славу. В короткий 
срок ребята сделали работу ка- 
чественно и весьма профессио- 
нально. 


Все вступительные тексты перед 
миссиями переведены художест- 
венно и главное точно. Шрифты — 
точь-в-точь такие же, как в ориги- 
нале, — это, конечно же, похваль- 
но. Что действительно великолепно 
в этой локализации, так это озвуч- 
ка. к 

Актеры подобраны замечатель- 
но. Их голоса, как нельзя лучше 
подходят к тому адскому действу, 
что твориться на экране. Будь то 
отчаянные крики при напористой 
атаке врага или патриотичное "За 
родину!" при наступлении — таки- 
ми моментами можно восхищать- 
ся. 

Помню, только-только услышав 
радиопризыв немецкой стороны к 
русским солдатам “Русские воины, 
слошите орушие. Кашдый сдаф- 
шийся допровольно, получит теп- 
лую одежду и пищу...", я просто 
онемел, настолько правдоподобно 
звучал голос немецкого агитатора. 
Браво! 

Небольшой недостаток озвучива- 
ния состоит в том, что когда голос 
говорящего МР$ стихает, губы его 
продолжают шевелиться (что аме- 
риканец растянет в три минуты, 
русский выскажет за одну :). Упуще- 
ние небольшое, да и, впрочем, это 
единственный негативный момент 
локализации. 

В остальном она придерживается 
того же высокого уровня: игре со- 
путствует простое и понятное "ру- 
ководство пользователя" и подроб- 
ный "геад те”-файл, который даст 
рекомендации по игре в Интерене- 
те и укажет, куда обратиться по тех- 
ническим вопросам. 

Оценка игры:8 

Оценка локализации: 9 


ВеНедог 


Интернет [| магазин 


АлбедиаЖрафт 
ММУ. МЕМТАСКАЕТ. НОР. бУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аиаю МР3, ОУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р1ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 
Тел. 8 (017) 234-07-85 
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БЛИЦ 


Несмотря на то, что до 80-90% 
информации большинство людей 
получают при помощи органов 
зрения, звук для нас не менее ва- 
жен. Ведь действительно, все до- 
носящееся из колонок/наушни- 
ков (“эмбиент", звуки, музыка) 
позволяет создать уникальное иг- 
ровое настроение, сильнее затя- 


нуть игрока в мир по ту сторону` _ 


монитора... Неудивительно, что 
посвященный звуковому оформ- 
лению игр “Блиц” получился ин- 
тересным и насьиценным, хоть и 
порой чуточку банальным. В лю- 
бом случае, судите [себя] сами: 


"О ИГРА, УШЕЙ МОИХ 
УСЛАДА!" (МАРТ'2006) 


ЗЛОПЫХАТЕЛЬ: Саундтрек компо- 
зитора Нобуо Уэмацу к играм серии 
Ниа/Ратазу — бессмертен! 


М№ехЕ: Для меня, как любителя квестов 
и Зеай\-экшнов, хороший звук в гуль- 
ке очень важен, чтобы не пропустить 
какой-нибудь мелочи. понадобив- 
шейся бы мне в будущем; поэтому 
стараюсь выбирать игры с достой- 
ным звуковым сопровождением. 


ВеНедог: Единственное и неповтори- 
мое звучание, не раздражающее во 
время работы (и даже помогающее) 
— главная тема ТЕЗЗ: Могго\ммпа. Я 
просто плыву по волнам блажен- 
ства.... 


РОМАН: Симфонии маэстро из НоММ 
Знеподражаемы, бесподобны и про- 
сто великолепны! Также особого вни- 
мания заслуживает музыка из КоюН 
первого. Искал по всей сети, скачал и 
слушаю уже год. Лучшей музыки, чем 
в этих играх, еще не нашел (да и вряд 
ли кто-нибудь переплюнет). 


Амгау: Приятно играть в ОООМ 3 в на- 
‘ушниках ночью с выключенным в ком- 
нате светом. Сначала от каждого зву- 
ка шарахаешься. Но потом привыка- 
ешь. Этонасчет звуков. Аизмузыки — 
очень понравились саундтреки к 
МЕЗУ 1, Зет НИ 4 и Зтаез 2. В 
СмИгавоп 4, кстати, тоже очень хоро- 
шее музыкальное сопровождение. 
Недавно взял АдуепЕ Ато, игра ока- 
залась средненькой, а вот саундтрек 
от Томми Талларико (Тогпту Тайайсо) 
— эпический Мегасаундтрек! Я даже 
не ожидал. Особенно понравилась 
главная тема и песня Сгеаюег ИОН в 
исполнении Шарлотты Мартин 
({Спайоне Майп). 


Батеу: В Халф-Лайве 2 заставляли 
содрогаться вопли краб-хэдов. Пус- 
кай музыкальное сопровождение не 
такое богатое, нодинамические элек- 
тронные "заставочки" драйва только 
добавляли. Ничего лишнего. Все ге- 
ниальное просто. 


"Шим” Дмитрий: Я уже 3 года иг- 
раю, и все эти годы обходился без 
звука и музыки, ибо они только раз- 
дражают меня. Потому что я глухой. 
Но вот в итогах года игра ЕЕАН стала 
победителем в номинации "Лучший 
звук” и описание ее звука заинтере- 
совало меня — ярешил включить ко- 
лонки. Чтобы слышать звук, я ставлю 
колонки впритык к клавиатуре и слы- 
шувибрацию звука. И вам скажу, что 
эту игру без звукового сопровожде- 
ния мне уже неинтересно прохо- 
дить. Так как я уже первую половину 
РЕАВ-а прошел без звука, то решил 
начать сначала, чтобы насладиться 
звуком. Действительно, только в 
этой игре звук очень хорошо нагне- 
тает атмосферу. Пробовал включить 
звук в ВООМе 3 — не то. Хотя я не 
могу отличить оттенки, все равно со- 
гласен, что у ГЕАВа лучший звук 
2005- года. 


0127: Лучшие эффекты и эмбиент из 
того, что я слышал, — в Боот 3. С 
орепАЕ, АцаЮу 2 и 5.1 акустикой. Му- 
зыка — [аб 2. Качественный звук в 
последнее время, несомненно, стал 
доступнее... 


Зы Кег: Прочитал тему блица, и поче- 
му-то впервую очередь вспомнились 
не саундтреки, а именно звуковые 
эффекты, да и просто звуковое 
оформление. Например, Зет Нищег 


Автор рис. Соиг 


Ш. Вроде ничего необычного, все до 
предела просто, но как приятно лас- 
кают слух четкие, мелодичные прика- 
зы и ответы на немецком, шум волн, 
шипенье торпед, взрывы глубинных 
бомб — даже они не вызывают отвра- 
щения, а скорее наоборот, еще силь- 
ней заставляют поверить в правди- 
вость происходящего, ведь по ним 
можно судить, насколько близко про- 
шел эсминец, и где будетего следую- 
щая атака... 


Виид: Самый классный саундтрек 
был в МЕ$: Ипдегогоипа. Я и сейчас в 
телефоне ношу 4 песни из этих гонок. 
Еще неплох звук в НаН-1Ше 2. А вооб- 
ще, я считаю музыку из игр второ- 
сортной, исключения — симуляторы и 
МЕБ. 


\Мтиз 672: Все зависит от жанра иг- 
ры. Например, для всевозможных 
хорроров звук есть основополагаю- 
щая часть: так, уже немало народапе- 
рестало чувствовать себя сухо и ком- 
фортнонаадреналиновом забеге под 
названием Зйет НИ 3 (ох, помню я 
этот звон колоколов в метро, когда на 
меня с радостным подвыванием 
вприпрыжку мчалась веселенькая 
компания собачек с неизвестно кем и 
зачем распиленными мордами). С 
другими цацками такая же борода: в 
УТ2кК4 под, электронный беспредел я 
разрывал с ВюН\е тушки врагов, в 
С&С:СепегаюБ под что-то невнятно па- 
фосно-героическое сбрасывал аме- 
риканцам ракеты сядерной начинкой, 
а в Мемепмщег МЮН5$ подолгу отси- 
живался и медитировал в подземе- 
лье, дабы насладиться звуком падаю- 
щих с потолка капелек под какую-то 
тихую мелодию... Вы могли подумать, 
что, написав вышеизложенное, я яв- 
ляюсь самозабвенным фэном звуко- 
вых наворотов. совершаю каждый 
день паломничество в Храм Святого 
Усилителя и Левого Наушника, идаже 
мобильный телефон уменя с ЕАХ. Ни- 
фига, друзья! Приятную для глаз гра- 
фику и качественный, не "под копир- 
ку", сюжетец я ставлю выше и ни за 
что не отдам денежку на новую звуко- 
вуху. Но и без хорошей музычки иг- 
рать не буду, т.к. именно эта самая 
музычка создает атмосферу — а это, 
все знают, и есть самое главное в иг- 
рах. 


ГоОкК: Однозначно, звук и музыка ру- 
лятв серии ЗйепЕ НИ. Там за счет это- 
го половина атмосферы держится. 
АкираЯмаока дело знает! Проработа- 
но все: от музыки, которая гениальна, 
до огромного набора звуков шагов и 
тревожного шипения сломанного ра- 
диоприемника. А по голосам персо- 
нажей легко угадывается их характер. 
В общем, звук в этой серии на 11 по 
десятибалльной шкале. Отлично по- 
добран звук и музыка к мега-квесту 
Тпе МеметооЧ — все звучит очень 
прикольно и после прохождения игры 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


еще долго напевается под нос. Еще 
очень понравилась музыка в Косми- 
ческих Рейнджерах (по сей день неко- 
торые треки в Винамге висят). Также 
преотличная музыка в консольной се- 
рии Сазйеуата — передает атмосфе- 
руи цепляет за душу, особенно если 
вы любите классическую музыку и ее 
рок-вариации. Все перечисленное — 
мое самое любимое. А так можно бы- 
ло бы список и продолжить... 


ОЗвтиМ: Самая обалденная музыкав 
Космических рейнджерах 2. Залетая 
на планету фэян готов часами сидеть 
и слушать. 


МегемюоН: Больше всего понравился 
саундтрек РатКШега. Разработчики 
молодцы, не стали пихать в игру му- 
зыку разных жанров, чтобы она по- 
нравилась всем, и тем кто слушает 
попсу, и тем кто слушает электрони- 
ку, итем кто слушает рок. По-моему, 
саундтрек РатмК\ега — эталон для 
шутеров, ибо мочить монстров под 
забойный метал гораздо приятнее, 
чем под какой-нить природный эм- 
биент или симфонический оркестр. 
Такой саундтрек, на мой взгляд, со- 
здает подходящее настроение для 
данного жанра компьютерных игр — 
злость, ярость, в каком-то смысле — 
веселье. 


Раг$о: На мой взгляд, лучшая музыка 
— в играх по 080, таких как Вавиг$ 
Сае ике\Млпа БаЕ. Просто хорошая и 
приятная, она заменяется на велико- 
лепную во время масштабных боев и 
сюжетных событий. Подобных атмо- 
сферных эпических мелодий я не 
слышал ни до этих игр, ни после. Не 
зря саундтрэки Ва@иг$ Сае 2 и 
1се\\ипа Бае 1 выходили отдельными 
изданиями. 


Маз ег Оеп: Больше всего мне запо- 
мнилось звуковое оформление МЕЗ: 
Моз{М/атед. Ты мчишься вперед, за- 
таив дыхание, все вокруг расплылось 
отбешеной скорости, впереди только 
дорога, анад ухом слышен рев двига- 
теля. 


№ оуетрег: Звук, конечно, играет ог- 
ромную роль в создании атмосферы 
игры, формировании ее облика, 
имиджа. Но озвучка бывает пло- 
хая/хорошая, а бывает — гениаль- 
ная. Гениальной я считаю музыку из 
НММА, озвучку 2-го и 3-го Н_тап-ов. 
Но пока на первом месте для меня — 
Омпе Омийу. Потому что в ней каж- 
дый (подчеркиваю, каждый!) трек — 
шедевр. 


М!сго$ОЯ: Можете кидатьв менятух- 
лыми яйцами и помидорами, но кру- 
той звук (не самый) — в Корсарах И 
или Пиратах Карибского моря или как 
их там правильно назвать. Конечно, 
этого не понять обладателям обыч- 
ныхпищалок, нокакже приятно, когда 


твой сабвуфер содрогается от вы- 

стрелов всех орудий твоего же лин- 

кора и ты, естественно, знаешь, что 
эти ядра сейчас поджарят сосед- 
ний корабль. 


ВазНКа: Недавно решилвспомнить 
старые добрые времена — запустил 
°Х-СОМ 1. Я впервые услышал в нем 
музыку! Тревожный трек, который 

` заставляет сердие биться быстрее 


# Е 
* / исильнее ощущать насвоей шкуре 


№ 


злобный нрав захватчиков-иноп- 
ланетян, заставляет еще больше 
беречь свою команду от мутонов 
% — икрисалидов... 


ЗеЕ РакИег. Под его бруталь- 


ную и тяжелую музыку классно бы- - 


ло монстров — валить. МЕБ: 
Упаегогоипа 1-2. До сих пор некото- 
рые темы из этих игр в ММпатр'е ви- 
сят, которые с удовольствием можно 
послушать когда угодно. А вот уже в 
ММ/ саундтрек совсем плохой, кото- 
рый хочется отрубить совсем и вклю- 
чить любимый М/патр. Некоторые 
темы из спортивных симуляторов 
АРА или МНЕ тоже на уровне, слуша- 
ются с Удовольствием. 


Миротворец: Больше всего мне за- 
помнилась музыка из главного меню 
игры Нед Аен 2, а именно — Ней 
Магсв. Такая воспламеняющая душу 
музыка, что мне иной раз хотелось 
взять винтовку и с криком “Служу со- 
ветскому союзу!" отправиться вое- 
ваты! Даже не важно с кем. 


Тор: В моем плэйлисте достойное 
место занимают шикарные песни из 
БимЗг. Пожалуй, самые запоминаю- 
щиеся композиции для меня. Ну а 
лучший звук стопудово в Те! 3. 


МиаэЕ Для меня звук в игре — не 
главное, но, на самом деле, куда ж 
без него? Помнится, когда я еще был 
в школе, играя на тамошних компах в 
незабываемую и незабвенную игру 
ККМО без звука, безумно обрадовал- 
ся, когда учительница разрешила мне 
взять наушники и подключить их к 
компу. Это были мои первые впечат- 
ления о звуке в играх, и, тогда, естес- 
твенно, тот звук казался мне сверхь- 
естественным. Из современных игр 
лучший звук — в Космических рэйн- 
джерах и РапКеге. Вот уж где не хо- 
телось менять на ВинАмп. 


Атадеиз: Две последние части Эйег 
НИ, морская тема из НоММ 4, 
Рак ег и Проект "Бродяги". Код до- 
ступа: РАЙ — стал поклонником хоро- 
шей электроники благодаря этой ве- 
ликолепной игре. Это из музыки. Из 
внутриигрового эмбиента лучшее, 
чтоя пока слышал, был ТНе!З. Авооб- 
ще, считаю музыкальную составляю- 
щую игры для себя важной, иногда — 
даже слишком. Сколько проектов 
прошло мимо из-за отсутствия качес- 
твенного звука и саундтрека. 


75Зсгоок: Я минуг 30 сидел под впе- 
чатлением от трека 1ае Соодбуе из 
второго Мах Раупе — он как нельзя 
лучше передает настроение самой 
игры. А еще очень приятно разьез- 
жать на украденой колымаге из СТА 
Мсе Сйу под беззаботные песенки ра- 
дио. Особенно обрадовала песенка 
99 ВийБайопе... 


Мопах: Раз уж заговорили о музыке, 
то невспомнить Райгеппей просто не- 
возможно! Настолько атмосферной 
музыки я, признаться, неслышал дав- 
но. Сразу вспоминаются такие вели- 
колепные композиции, как Заща 
Мопка, Зау СоойБуе, из ап Шизюп... 
Что примечательно, так это полное 
соответствие трэков общей атмосфе- 
ре и духу игры. На протяжении всего 
прохождения отключать колонки со- 
вершенно не хочется. Музыка “Фа- 
ренгейта" завораживает, притягива- 
ет. Не поверите, но при первом про- 
хождении игры я вообще забыл про 
геймплей. Я просто стоял у включен- 
ного музыкального центра в квартире 
Лукаса и наслаждался здешними са- 
ундтрэками. Так держать, Оиапйс 
Огеагт! 


Четырко Артем: Все части Рипсе ог 
Регза — вот она, "ушей моих услада"! 
Особенно РоР: Запд$ о! Тите — Тпе 
НаИ$ огЕеаттда!! 


З[йуе[В: 1-ое место, несомненно, за- 
нимает Еайгепрей (именно ей вы 
должны были дать игру года...). 2-ое 
место: Спазег от СаЦегоп (до сей по- 
ры помню бодрую музычку моей лю- 
бимой игры). 3-е место: МЕБ: 
Упдеодгоипа (композиции, выбранные 
ЕА датез, не только отлично вписы- 
вались в ритм игры, но и стали весьма 
популярными в нашей стране!). 


Ха!М: Самый класный саундтрек к иг- 
ре — это, без сомнения, саундтрек 
Акиры Ямаоки к серии Эйеп НИ! И это 
не обсуждается — он попросту гениа- 
лен! Чуть ниже стоят саундтреки к 
Апа! Ращазу Х, Ме! Сеаг Зойа 1-3, 
РгоесИС 1 и 2, Маба, МахРаупе 1 и2, 
Райгеппей, Ргеедот Рюлегз, НИтлап 1- 
4, НаН-Ше 2, ВезаегЕ ЕМ все (кроме 
левыхтипа @ип Зиг/\ог)... Апо звукам 
(страшно аж да жути) — опять ЗйегЕ 
НЯ, за ним идет ТНеЕ ОеаЧУ Зпадомз 
(психушка...), Авеп$ м5. Ргедаюг 2, 
Е.Е.А.В.,  ВезаепЕ Ем (Соде 
\Мегопка)... Так что, если встретите 
эти игрушки — обязательно поиграй- 
те в них, естественно с хорошими ко- 
лонками или наушниками, или с хоро- 
шим теликом (Р5З2):-) Р.$. Отдельное 
СПАСИБО Хидео Кодзиме за Мам 
Сеам Жду МС 4: Сипз оННе Рамо! 


Упбо!: На мой взгляд, самый крутой 
звук — в Оеи$ Ех за номером 1. Осо- 
бенно в главном меню. 


Коломбо: Самый лучший саундтрек 
— "гитарные переборы" из первой ча- 
сти ОаЫо. И, конечно, саундтреки игр 
серии ЗЛег" НЙ, особенно второй час- 
ти. Как сейчас помню, стоит Джеймс и 
рассказывает о письме полученном от 
жены, умершейтригоданазад, в кото- 
ромонапроситего вернутьсявихосо- 
бое место. И это все под великолеп- 
нейшую музыку, этот момент задел 
меня сильно, что-то дрогнуло внутри. 


Азфаго: Воте: То{а! М/аг/Вафа-пап 
пмуазюп — регулярно играю уже около 
двух лет и ни разу не захотелось вы- 
ключить музыку или заменить винам- 
пом. 


тс: В СТА:$А, когда С/ разбивался, 
он издавал такой характерный звук, 
что мой слабонервный брат очень 
морщился и лез на стены... 


мИт5Нег: Помню, как играл в Сао 2 
на одном диске. Из звуков пираты не 
оставили практически ничего, не счи- 
тая озвучки самоцветов, про музыку и 
ролики, разумеется, и говорить не 
стоит. Но когда я вволю наигрался в 
О2 "Опе СБ еб оп", мой друг дал мне 
поиграть дьяблу на трех дисках, тоже 
пиратскую. Когда я запустил игру, то 
чуть не обалдел! Как же много я поте- 
рял!! Чего стоятодни удары Чарси мо- 
лотком по наковальне, а музыка — 
блаженство! 


Р-!С$28: У меня есть геймерское 
хобби (достаточно популярное, новсе 
же) — коллекционирую лучший музон 
не только из хитовых игр. Еге@апсег, 
МЕЗ-ы, Принцы Персидские, Зйет Ни 
3, $А$, Эйтз... Но лучшим считаю 
трек, который играет в конце 1-го 
Макса Пэйна — офигенная тема! Ре- 
комендую всем, кто не слышал. 


Тролик: Звук в играх можно прирав- 
нивать к воздуху: когда нету — зады- 
хаешься, то есть не можешь нормаль- 
но играть; когда есть — не замеча- 
ешь, когда много — башню сносит, то 
есть поражаещься гениальности. 


Спопипаюг: Очень порадовал саунд- 
трекКосмических рейнджеров 2, осо- 
бенно песня в титрах. После того, как 
я услышал ее, мне вновь захотелось 
исполнить свою детскую мечту — 
стать космонавтом. 


Таг: Одни из лучших звуков — это 
те, что в Се Вайег$ Упаутпоа. Одна 
музыка из меню чего стоит! А когда 
идешь по мрачным коридорам поме- 
стья, слышишь лишь завывания ветра 
ла свои собственные шаги. Идешь, 
идешь... А тут как призрак под потол- 
ком засмеется, да как напугает! И та- 
ких примеров еще много можно при- 
вести. Да, в этой игре атмосферу сде- 
лал именно звук... 


Окончание на стр. 7 
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НАША ПОЧТА 


Существуют вещи, деньгам не- 
подвластные 
(наблюдение) 


"Конечно, когда-нибудь ситуа- 
ция изменится, но до тех пор не 
только наша студия, но и многие 
другие компании будут с успехом 
выкидывать на рынок то, что эс- 
теты называют “трэшевыми по- 
делками", и неплохо на этом за- 
рабатывать” 

А. Лашин, А. Белкин — разработ- 
чики игры "Бой с тенью” (из 
постмортема игры на ОТЕ.ВО). 


Пожалуй, к теме денег мы в рам- 
ках "НП" так или иначе обращались: 
эта самая востребованная и самая, 
как ни крути, "грязная" тема не раз 
проскальзывала и в письмах, и в мо- 
их комментариях. Лишний раз проб- 
лему "вертящей мир" гадости, кото- 
рой каждому хотелось бы заграбас- 
тать побольше, поднимать, конечно, 
не стоит. Но об одном интересном 
прецеденте молчать нельзя: сегодня 
в традиционном вступительном сло- 
ве предлагаю поговорить о разра- 
ботчиках, легких деньгах, "трэше" в 
играх, репутации и вкусах. На пер- 
вый взгляд пестровато, правда? 
Спокойствие, очень скоро все станет 
на свои места. Перед, тем, как на- 
чать, добавлю лишь, что тема мино- 
вала февральский номер исключи- 
тельно по причине его "разгрузочно- 
сти" (от моих вступительных речей), 
но за прошедшее время нисколько 
не утратила актуальности. 

Завязка такова: ведущий россий- 
ский "отраслевой" ресурс по разра- 
ботке игр, ОТЕ.ги (интервью с Алек- 
сандром Федоровым, его создате- 
лем, ищите на 30-31 странице), в се- 
редине января публикует у себя оче- 
редной “постмортем". Этим словом 
(по сути, калька с латинского роз! 
лоЦцет — "после смерти") в геймде- 
ве называют небольшой рассказ раз- 
работчика об особенностях создания 
ивыпускатой или иной игры, анализа 
допущенных в процессе ошибок и ре- 
ализованных выигрышных ходов. 
Постмортемы представляют собой 
исключительно познавательное чте- 
ние, в особенности — для игроков, не 
знакомых с конвейером игропрома. 
Не менее интересны подобные мате- 
риалыи самим разработчикам, впер- 
вую очередь — начинающим. Чужие 
набитые шишки запоминаются пусть 
и не так крепко, как встреченные на 
собственном пути "грабли", но все же 
помогают коллегам. 

"Ну, опубликовали", — скажете вы, 
— "и что туг такого?" Да, действи- 
тельно, на ОТЕ.ги постоянно появля- 
ются десятки разнообразных инте- 
ресных материалов, в том числе — и 
подобного склада. Но на этот раз 
опубликованный "постмортем” вы- 
звал огромный резонанс среди игра- 
ющей и “игросоздающей"” обще- 
ственности — в первую очередь, ко- 
нечно, среди игроков. Почему? На- 
верное, потому, что в материале 
"Бой стенью": сделано с особым ци- 
низмом”, разработчики (А. Лашин и 
А. Белкин из "Акеллы") с юмором и 
гордостью рассказывали о том, как 
они здорово за четыре месяца сде- 
лали "на коленке" и успешно продали 
(80 тыс. копий) не слишком высокого 
качества игру для "целевой аудито- 
рии”, которая, по мнению создате- 
лей, "настолько тупа, что схавает да- 
же такую ... [вырезано цензурой]". 
Впрочем, вследствие "неоднознач- 
ности" реакции читателей редакция 
сайта вскоре благоразумно ограни- 
чила доступ к статье, хотя ее неле- 
гальные перепечатки можно запро- 
сто найти в Сети (см., например, 
Юйр://лиотумаептйпе №уеоигпа!-согп/1 
118.Нт! или Ир://югитз.допа.ги/ 
$Вом!ро$Е.рНр?$=609е18167164а955 
0293802431сс06ба68р=7 70269& роз 
соипЕ9). 

Что грехатаить — каждый профес- 
сионал, пусть подсознательно, свы- 
сока смотрит на несведущих в своем 
деле. Юрист снисходительно и с лег- 
кой усмешкой поглядывает на огра- 
ниченных в знании правовых норм 
сограждан, журналист — на силя- 
щихся связать три слова читателей, 
художник — на аудиторию, которая в 
силу своей природной ограниченно- 
сти тщетно пытается воспринять вы- 
сокий полет мысли творца, автосле- 
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сарь — на водителей-белоручек, бо- 
ящихся самостоятельно завернуть 
гайку под капотом, девелопер — на 
"тупыхи казуальных" геймеров... Это 
легкое пренебрежение, вероятно, 
часть человеческой природы и есте- 
ственный спутник многих професси- 
оналов/экспертов. Не верите? Тогда 
вспомните, с каким выражением ли- 
ца вы объясняли "чайнику", где у 
компьютера "апу Кеу” ;}. 

Задаром никто не работает, это 
аксиома. Более того, бесплатно да- 
же электричество не подается, вода 
по трубам не течет, телефон не зво- 
нит. Человеку хочется жить, а не су- 
ществовать; ему также хочется ку- 
шать, одеваться и развлекаться. По- 
нятное дело, на все это нужны день- 
ги. Глупо вещать о том, что "худож- 
ник должен быть беден", атакже вы- 
сокомерно заявлять о своем неисся- 
каемом энтузиазме итом, что мол "я 
работаю не ради денег" — таких эн- 
тузиастов-альтруистов (скорее, 
правда, инфантильных лицемеров) 
впору заносить в Красную книгу. 
Итак, деньги нужны. Пусть даже они 
— зло, без них все и все куда как 
"злее". Способы добычи необходи- 
мых количеств дензнаков у каждого 
свои. Рассмотреть все — невозмож- 
но (да и не нужно), мы остановимся 
лишь на одном из них. Сей широко- 
известный способ именуется "халту- 
рой” и означает, как правило, допол- 
нительный (обычно — легкий) зара- 
боток сверх основного, либо недоб- 
росовестную и небрежную работу, а 
также ее результат. Судя по мнению 
обозревателей, игроков да и самих 
разработчиков, "Бой с тенью" — ти- 
пичная халтура. Создатели даже на- 
зывают игру "трэшем" (от англ. 1газВ 
— хлам, мусор, брак, ерунда ит.п.). 
Впрочем, этот "трэш по лицензии“ 
принес, надо полагать, "Акелле" не- 
малый доход: в скандальном пост- 
мортеме упоминается, что "Бой сте- 
нью" стал одной из наиболее успеш- 
ных игр компании в прошлом году. 

Лично я ничего не имею против 
халтуры — особенно в том случае, 
если "основная" зарплата невелика, 
а кушать и одеваться — хочется. Но 
ведь халтура бывает очень разной! 
Журналист может за деньги припи- 
сать чему бы то ни было несуществу- 
ющие преимущества, а автослесарь 
— спустя рукава подкрутить тормоз- 
ную систему “плановой” машины, 
чтобы сэкономить время на подхал- 
туриваемый ремонт. Разработчик 
игры может сознательно выпустить 
небрежно сляпанную поделку под 
яркой обложкой-лицензией, приго- 
варивая “все равно схавают”. Все 
они, конечно, получат дензнаки за 
“работу”. Но в то же время они утра- 
тят что-то большее. То, что нельзя 
измерить деньгами. Они потеряют 
свою репутацию — важнейшее в ци- 
вилизованном мире деловое свой- 
ство. Ведь читатель перестанет до- 
верять журналисту, который однаж- 
ды (или многократно) превознес 
ерунду. Автосервис халатного авто- 
слесаря потеряет часть клиентов. С 
разработчиком откажутся работать 
ревнительно относящиеся к качест- 
ву продукта издатели, а "обжегшие- 
ся” игроки больше никогда не купят 
игру с лейблом халтурщиков на об- 
ложке. В то же время, журналист мо- 
жет в сжатые сроки за отдельную 
плату написать ранее не планиро- 
вавшийся материал, автослесарь — 
внерабочее время ответственно по- 
чинить “отдельно проплаченную” 
машину, разработчик — опять-таки, 
во внеурочное время, нарисовать 
арт для чужого проекта. И это будет 
уже совсем другой халтурой. Не той, 
рассмотренной выше, которую еще 
внароде с пренебрежением называ- 
ют "сшибанием бабла” — данный 
процесс имеет гадкое свойство "ау- 
каться" самым различным образом, 
как правило — неприятным... 

На мой взгляд, поводов гордиться 
тем, что на дешевую низкокачест- 
венную поделку по модной лицензии 
купились десятки тысяч игроков, 
нет. И даже афишировать это, имхо, 
не стоит. Кто знает, возможно, часть 
покупателей была соблазнена гром- 
ким названием (фильм действитель- 
но не самый "высокоинтеллектуаль- 
ный" — но что стого?), часть — "осо- 
бо циничной" рекламной кампанией 
с подставными скриншотами на 
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журнальных разворотах, а осталь- 
ным просто впихнули "новую инте- 
ресную мочилку" продавцы. Да, воз- 
можно, покупатели оказались не 
слишком разборчивы, возможно, их 
вкусы действительно оставляют же- 
лать лучшего. Но ведь проблема за- 
силья низкокачественных продуктов 
на рынке — проблема не только по- 
требителей, но и производителей! А 
уж коль делаете ширпотребный 
"трэш", зачем пенять на аудиторию? 
Некрасиво выглядит: мол, смотрите, 
какие ониглупые — купили дурацкую 
игру, скроенную для них, балбесов, 
такими замечательными, дально- 
видными и умными нами... 

Навряд ли игроки купили бы дискс 
"Боем...", если бы знали, что разра- 
ботчики считают их "тупыми" и гото- 
выми "хавать" любые отходы жизне- 
деятельности игропрома (между 
прочим, основой игры стали куски 
многострадального проекта Ахе 
Ваде/Ваде Рдег). Полагаю, клиента 
нужно уважать вне зависимости от 
его вкусов, умственных и физичес- 
ких способностей, манеры одевать- 
ся/держаться и т.д. Хотя бы потому, 
что этот человек тебя кормит. Если 
мне парикмахер будет хамить и на- 
мекать на какие-то физические или 
умственные недостатки, то долго я в 
его парикмахерской не задержусь. 
Более того, я там никогда больше не 
покажусь, и уж конечно постараюсь 
обеспечить соответствующую "рек- 
ламу" заведению в кругу знакомых. 
Конечно, можно работать по прин- 
ципу "нам клиентов хватит", а также 
тешить себя мыслями о том, что, ци- 
тирую, “публике плевать, кто сделал 
трэш, никто не собирается выслежи- 
вать разработчиков, укорять их зато, 
что "сделали ...” и показывать на них 
пальцами на улице". Любопытно, что 
в голосовании ОТЕ по следам скан- 
дального постмортема, на вопрос 
"Готовы ли вы участвовать в разра- 
ботке проекта низкого качества и в 
короткие сроки?" примерно 250 раз- 
работчиков (из 400 участвовавших) 
ответили "Да, если это сулит мате- 
риальную выгоду”. Комментарии, 
полагаю, излишни. 

Что ж, продолжайте штамповать 
низкопробные поделки в погоне за 
длинным рублем, господа игроделы. 
Только помните, что игроки далеко 
не так тупы, как вы думаете. Помни- 
те, что низкопробная гадость быстро 
приедается, а репутация, даже в на- 
ших диких странах, — отнюдьне пус- 
той звук. К счастью. 

Простите, я, кажется, опять пере- 
брал со вступлением... Итак, почта: 


[Анонимно ] 


Здравствуйте Никки, здрав- 
ствуйте уважаемая редакция! 
Итак, пролистав относительно не- 
плохой номер Виртуалки, ядошел 
до рубрики "Лучшие игры 2005 
года”. И уже первая номинация 
очень меня мягко сказать разоча- 
ровала: Смйхавоп 4 — игра года. 
Эта игра не может стать игрой го- 
да по простой причине — эта вся 
та же цивилизация, но на новом 
движке. 


Будем считать, что игрой года ста- 
ло переиздание "все той же” Циви- 
лизации на новом движке ;). Кстати, 
ключевых отличий от третьей циви- 
лизации (не говоря уже о 1-2) в "чет- 
верке"” — более чем достаточно. 
Взять хотя бы отсутствие роют и 
введение смс$. На мой взгляд, зва- 
ние совершенно оправданное. 


Ну даладно, дальше я вычитал, 
что главным претендентом этой 
игры была игра "Мор.Утопия” — 
думается, игра года должна быть 
хотя бы со средненьким графиче- 
ским движком. 


Конечно, и обязательно с под- 
держкой ЭЗКадег Моде! 3,0... 


Дальше я посмотрел претен- 
дентов на звание лучший ЕР$ — 
господа, агде жеЕ.Е.А.Н.? Конеч- 
но, этаигране оправдала всех на- 
ших надежд, но все равно очень 
хороша. Где еще вы увидите та- 
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кие спецэффекты, такую графику 
и такой искусственный интел- 
лект? Дальше у нас идет лучший 
симулятор — по вашим словам, 
это МЕЗ: Мо3{ И/атеа. Ну какой 
это симулятор? Это чистые ар- 
кадные гонки, также как и его пре- 
тендент — „Амсед. Также я заме- 
тил, что лучшей стратегией года 
стал адд-он — после этого мне 
уже захотелось выкинуть этот но- 
мер куда подальше, но я все-таки 
удержался. Дальше — самая ори- 
гинальная игра — "Мор.Утопия" 
Ну разве за последние года три 
выходили игры, более оригиналь- 
ные, чем Эаплииа? 


Как минимум из "не менее ориги- 
нальных” вспоминаются Тгоп 2,0, 
Рамепрей. Да и “Мор. Утопия" сам по 
себе далеко не заурядная игрушка... 


Но когда я посмотрел, что луч- 
шая графика у @иаке 4, я просто 
смял этотномер и выкинул его ку- 
да подальше, что, кстати, сдела- 
ли и большинство моих друзей. В 
общем, хочу дать очень ценный 
совет — в следующий раз подхо- 
дите к определению лучших игр 
более ответственно, иначе вы 
растеряете большую часть ваших 
читателей. Этим письмом я нико- 
го не хотел обидеть. 


Я тоже не хочу никого обидеть, но, 
на мой взгляд, слишком уж ревност- 
ное отношение к подобным "разда- 
чам слонов” — глупость. Дайте, на- 
конец, возможность другим пооши- 
баться вволю! Неужели "ВР" пытает- 
ся кому-то навязать мнение? Обра- 
тить в свою веру? Настойчиво стре- 
миться привить свой вкус? Отнюды 
Авторы газеты просто подводят ито- 
ги не самого лучшего, скажем пря- 
мо, игрового года. Вы не согласны с 
результатами? Прекрасно! Устраи- 
вайтесь с друзьями работать в ре- 
дакцию "ВР", ив следующем годуго- 
лосуйте все вместе “правильно":-\, 
Пора бы уже понять, что "выбор ре- 
дакции" — отнюдь не абсолютная и 
непогрешимая истина. Более того, 
он никогда подобным образом не 
позиционировался. "Выбор редак- 
ции” — лишь усредненное мнение 
работающих в “ВР” авторов. Кото- 
рые, как и любые люди, довольно 
субъективны. Которые могут оши- 
баться. Даи какая разница, признает 
"ВР” (или любое другое специализи- 
рованное СМИ) вашу любимую 
"Зирег Мапо 2005" игрой года? Глав- 
ное, чтобы вам самим нравилось. 

Кстати, нервные клетки восста- 
навливаются очень неспешно — 
имейте в виду... 


Костя Архипенко ] 


Привет, редакция "ВР" и Мскку 
в частности! Читаю вас уже года 
два, наверное, ипо поводугазеты 
скажу лишь, что она не стала хуже 
или лучше — какой была, такой и 
осталась, просто перестала удив- 
лять тех читателей, которые чита- 
ютвас очень давно. 

Вот они и пытаются раскрити- 
ковать вас, мол, "раньше была от- 
личная газета, а сейчас — черт 
знает что!". Раньше господа и 
трава была зеленее, и солнышко 
ярче светило. Чем дольше мы жи- 
вем в этом мире, тем более туск- 
лым кажется солнце, атрава иво- 
все выглядит пожелтевшей. Так 
было всегда и так происходит с 
каждым психически вменяемым 
человеком. Просто первые ощу- 
щения — самые сильные. Так про- 
исходит и с играми. Но сними (иг- 
рами) не все так просто и не все 
так плохо, как кажется сейчас иг- 
рокам со стажем. Игры сейчас пе- 
реживают смуту — новых идей по- 
является очень и очень мало, а 
старые проверенные концепции 
запихивают, куда только можно, 
даеще и бренды к ним хотят при- 
винтить подороже. А все затем, 
чтобы успешно срубить побольше 
деньжат. Но так не может быть 
вечно — все течет, все меняется. 
Из-за чего особенности игр, заяв- 
ленные в период разработки, не 
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доживают дорелиза?Даиз-зато- 
го, что.пока гнались за технологи- 
ей, пришел издатель и заявлен- 
ные особенности, так и остались 
на бумаге, а на прилавке появи- 
лась очередная технодемка. Ко- 
нечно, здесь я утрирую, но так 
случается очень и очень часто. 


Мне кажется, что все зачастую го- 
раздо банальнее. Что-то, как оказы- 
вается на практике, не может быть 
реализовано принципиально, начто- 
то не хватает квалификации про- 
граммистов, что-то забаговано до 
ужаса (а ловля багов займет даже не 
месяцы!..), что-то по времени зай- 
метразавтри больше при разработ- 
ке, чем было запланировано, — от- 
того и обрубают фичи. Роль издате- 
ля в этом нелегком процессе сво- 
дится к тому, чтобы не дать команде 
уйти в бесконечный цикл самосо- 
вершенствования, смены движ- 
ков/возможностей, а также ограни- 
чить стремление создателей к идеа- 
лу жесткой датой релиза. 

Из этого следует, что "новые" 
игры, по моему мнению, появятся 
либо после разделения труда 
(одна компания пишет движок, 
другая придумывает концепцию, 
третья — звук и музыку — работ- 
никам не приходится распылять- 
ся на все, а четко сосредоточить- 
ся на чем-то одном), 


Боюсь, этого не будет, “потомучто 
этого не будет никогда”. Например, 
пусть видео и звук можно отдать "на 
сторону". Даже художества всячес- 
кие можно выдать на откуп аутсорсе- 
рам и специалистам, но... возникнет 
проблема координации их действий! 
А судя по тому, что большинство 
разработчиков не может толком ско- 
ординировать даже своих сотрудни- 
ков, сидящих в одном офисе, то 
шансы того, что у значительно более 
“диверсифицированной” (разделен- 
ной, то бишь) команды получится 
что-то человеческое и/или игра- 
бельное стремятся к абсолютному 
нулю. Опять таки, геймдизайнер, 
программист графического движка 
и общая команда программистов 
должны обязательно работать в од- 
ной упряжке — в противном случае 
даже "нечеловеческое" будет ис- 
ключительно сложно "родить"... 


либо тогда, как в плане техно- 
логий будет затишье (что вряд 
ли), а у разработчиков появится 
время посидеть над сюжетом, 
проработать боевую систему и 
сбалансировать персонажей. 


Я полагаю, они будут руковод- 
ствоваться принципом целесооб- 
разности и делать лишь то, что вос- 
требовано пользователями. Пять 
низкобюджеток за три месяца? Не 
вопрос, сейчас наклепаем! Без раз- 
ницы, что сюжеты — никакие, от бо- 
евой системы — одно гордое назва- 
ние, а персонажи — угловатые и не- 
настоящие. Зато пять проектов, на 
которых можно отлично нагреться. А 
делать что-то долго и нудно — неин- 
тересно. Во-первых, это долго и нуд- 
но (плюс неинтересно;), во-вторых 
— вложенные деньги вернутся не 
сразу, если вообще вернутся. В слу- 
чае же масс-конвейера все просто. 
Не удалась одна низкобюджетка — 
корректируем другую, быстро про- 
даем, полученные деньги пускаем в 
оборот. 


В то же время, на мой взгляд, 
мы уже можем поиграться в игры, 
не созданные по мотивам, — это 
игры наших молодых разработчи- 
ков (одни “Космические Рейн- 
джеры"” чего стоят!) Конечно, 
многие из них не идеальны в пла- 
не технологий и грешат глюками, 
но это вопрос времени — моло- 
дые команды однажды наберутся 
опыта и справятся с этими проб- 
лемами. И сейчас, на мой взгляд, 
свой взор нужно обратить именно 
на игровой рынок постсоветского 
пространства, а также попробо- 
вать себя в играх настольных. 


Действительно, есть все предпо- 
сылки к тому, чтобы "наши" в бли- 
жайшее время задали жару Западу. 


А вообще я настроен оптимис- 
тически, Исчитаю, чтомыеще по- 
играем и в новые отличные шуте- 
рыот®Юивочто-нибудь новенькое 
от Сида Майера и в какой-нибудь 
совершенно новый МЕ$. И считаю 
я так, несмотря на то, что играю с 
7 лет (и от игр по большому счету 
уже устал). Так что играйте в игры 
и надейтесь на лучшее, а главное 
— не тратьте на них все свободное 
время, ведь чем меньше мы игра- 
ем, тем больше новый ощущений 
остается испытать в будущем и 
тем больше времени остается на 
жизнь реальную. 


Интересные мысли, хорошие по- 
желания и оптимизм — искренне бла- 
годарю автора за последние строки и 
подписываюсь под ними. Все будет 
здорово, мы еще поиграем! 


\ - ве ®  [ВОЛКОЛАК] 

Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция ВР! Хочу продолжить на- 
чатую ранее господином аеХ`ом 
Звагк‘ом тему кризиса игр. Пись- 
мо вышеуказанного товарища 
было в целом верное, хотя не со- 
держало главного — причин сло- 
жившейся ситуации. А причины 
есть, и они не совсем утешитель- 
ны. 

Дело в том, что продукция игро- 
делов показывает как бы слепок 
нашего игрового общества, чьи 
интересы (большинства) и учиты- 
вают игровые компании. Не бе- 
русь судить, сами ли мы сформи- 
ровали именно такой спрос или 
игроделы воспользовались ло- 
зунгом "формируй мнение клиен- 
та под свой товар", но факт нали- 
цо — широким массам не нужны 
излишне оригинальные и нова- 
торские идеи, смысл действий 
главного героя давно в большин- 
стве популярных игр сводится к 
позывам спинного мозга... Что 
обсуждается в любом анонсиро- 
ванном проекте? Новые фишки 
графики и требования. Новатор- 
скими идеями широкую публику 
не заманишь. Признаться, я испу- 
гался выражения лица молодого 
человека в компьютерном клубе, 
сдиким фанатизмом вглазах кро- 
шащего лишенных инстинкта са- 
мосохранения монстров в Серь- 
езном Сэме... Знаете, как боль- 
шинство новой волны геймеров 
определяет качественный уро- 
вень игры? Если на пути встреча- 
ется препятствие любого рода, 
требующее не только метких кли- 
ков мышкой, но инекоторого при- 
ложения ума, то спасти от анафе- 
мы такую игру может только об- 
ширный ряд читов. А небольшая 
"богемная" часть игрового обще- 
ства витает в высоких сферах, 
ищет новые идеи в мире тоталь- 
ного клонирования и сетует на от- 
сутствие оригинальных игр... 


Тема перекликается с моим вступ- 
лением. Ведь действительно, спрос 
рождает предложение. Но сам спрос 
не появляется из ниоткуда! Он на- 
прямую зависит от общего интел- 
лекгуального уровня тех, кому досту- 
пен современный ПК либо консоль. 
Чем сильнее проникновение ком- 
пьютеров, тем больше "неопытных" 
игроков становятся потребителями 
игровой продукции. Того мэйнстри- 
ма, который и формирует их вкус. 
Получается замкнутый круг: издате- 
лям с разработчиками выгодно 
штамповать безликий ширпотреб, 
стимулируя, тем самым, все боль- 
ший спрос на него... 


[МаегОеп] 


Привет, Ник! Здравствуй, ре- 
дакция “ВР”! У меня накопилось 
много мыслей и вопросов. Во- 
первых, почему игры делаютс та- 
кими большими системными тре- 
бованиями? Ведь не все же смо- 
гуг в них нормально сьпрать, а 
всем хочется! Можно же делать 


игры на уровне МЕЗ-МИ/ и краси- 
во, и требования невысокие. 


Почему делают такие игры? Это, 
безусловно, результат зверского за- 
говора создателей игр и производи- 
телей железа;) На самом же деле, 
времени и ресурсов на оптимиза- 
цию кода всегда не хватает (судя по 
последним проектам), оттого и на- 
воднены РС-шные просторы глюч- 
ными и тормозными играми. О серь- 
езной оптимизации мало кто заду- 
мывается, абы работало с более- 
менее приемлемой скоростью и, по 
возможности, без глюков. Позво- 
лить себе реализацию нескольких 
моделей рендеринга (как, напри- 
мер, в Най-Ше 2) могут лишь немно- 
гие высокобюджетные проекты. 


Второй вопрос: с помощью ка- 
ких прог можно скачать что-либо 
увесистое из инета за короткое 
время? Например, патч к Корса- 
рам 3, который "весит" не один 
десяток "метров", ведь так хочет- 
сявних поиграть без всяких багов 
и глюков (или хотя бы с их мень- 
шим количеством), а, судя по об- 
зору МогдиГа, это сделать невоз- 
можно... Спасибо за внимание. С 
уважением, ваш читатель Ма${ег 
реп. 


Сами по себе программы не могут 
расширить твой интернет-канал и се- 
рьезно повлиятьнаскорость скачива- 
ния. Ни одна программа не сделает 
из обычного 56,6К модема сверхско- 
ростное чудо. Однако во многих 
аомлюад-менеджерах (РазпСеь 
Сео, ВеСе!) возможна работа в 
несколько потоков — есть случаи, ко- 
гда такой подход позволяет несколь- 
ко увеличить скорость скачивания. 

Кстати, эмпирически установле- 
но, что объем и количество патчей 
прямо пропорциональны коэффици- 
енту кривизны рук разработчика, а 
также обратно пропорциональны 
длительности периода тестирова- 
ния;) 


вы 


``. 
/ [без подписи] 


Привет, МсККу! Вот гляжу я на 
обложку "ВР" за февраль (и чего 
все любят так сокращать назва- 
ния?), вижу жуткую морду главно- 
го героя Зрйтег Сей. А над ней — 
название газеты. Как всем изве- 
стно, оно разноцветное. Слово 
“виртуальные” — фиолетовое, а 
“радости” — по радуге. Меня эти 
цвета подтолкнули на идею, что 
они символизируют жизнь гейме- 
ра(а можети не геймера а просто 
так, любителя). Сначала тебе все 
"фиолетово" (общение с компом 
— незначительное), затем ты за- 
гораешься идеей ("надо бы, мо- 
жет, вон ту игру купить, и ту, и ту, 
иеще вот эту” — комп уже есть) и 
так до тех пор, пока не дости- 
гнешь точки кипения — желтый 
цвет. А затем постепенно играть 
надоедает (зеленый, голубой, си- 
ний), и вот тебе опять все фиоле- 
тово. За компом ты теперь боль- 
ше работаешь или вообще его не 
включаешь... 


Блеск! Самое главное, что жиз- 
ненно-игровой цикл действительно 
подмечен исключительно верно. 
Сначала тебе "все фиолетово”", по- 
том несколько лет “кипишь", и, нако- 
нец, медленно остываешь, лишь из- 
редка воспламеняясь от наиболее 
интересных новинок. Потом — снова 
"все фиолетово", уже до конца... 


жжк 


Поздравляю всех защитников и их 
прекрасных подзащитных дам с про- 
шедшими праздниками и желаю 
здоровья, исполнения желаний и 
множества хороших игр Жду ваших 
мнений, предложений, пожеланий и 
просто размышлений об игровой 
жизни на адреса 
у"@пезюттеа.сопп (редакцион- 
ный), либо 220113 Минск, а/я 563, 
“Виртуальные радости”. Приятного 
вам месяца, увидимся в апреле! 


Почтальон Мекку 


БЛИЦ 


Начало на стр. 5 


№юзаеВ: Сегодня я опять загрузил 
старушку “Мафию". Услышал, как 
прекрасно поют птицы, как шелестит 
листва, как шумит город. А как звучит 
голос Томми в сочетании с оркестро- 
выми мелодиями! Когдая просматри- 
ваю финальный ролик игры, я сноваи 
снова плачу. Ведь неважно, когда вы- 
шла игра. Неважно, какую картинку 
она показывает. Важно то, что звук не 
стареет. Аесли еще и играхороша, то 
все вместе превращается в настоя- 
щий шедевр. Браво! Я аплодирую 
стоя. 


Таэлин: Самые спокойные мелодии 
— вНегоез 4, Принце Персии ив Ета! 
Ратаэу (в последней — только глав- 
ные темы). Расслабляют. А вот луч- 
шие боевые — в первом Боот, Вике 
Микет 30, УТ2К4 и первом Оиаке. 
Вписываются в атмосферу тотально- 
го острела всего живого. Ну а самые, 
на мой взгляд, мистические — в Зйе" 
НИГе, и с этим многие согласятся. Ну 
еще заглавную тему Упауто’а сюда 
можно добавить, уж очень она мне 
нравится. 


Нортон: Лучший, на мой взгляд, звук 
виграх — это реплики комментаторов 
в официальной локализации Лиги Ха- 
оса. Попробуйте поиграть без них — 
игра сразу теряет дикую долю при- 
влекательности. 


Михиус: Многие ценят в игре "атмо- 
сферу". А "атмосфера" — это то, как 
наше подсознание воспринимает иг- 
рув совокупности (псевдонаучное оп- 
ределение:) Апоумению "пролезать в 
мозги” звук даст сто очков вперед, 
графике. Что же главное для меня в 
звуке, что создает атмосферу? Конеч- 
но, он — Великий Эмбиент, он же — 
всевозможные фоновые звуки, наиг- 
рыши ит.д. — то, что зачастую просто 
не осознается, зато создает колос- 
сальный эффект присутствия, погру- 
жения, причастности — не знаю даже 
как назвать. Гениальный эмбиент был 
во втором Фоллауте... Завораживаю- 
щий — в "Воре". Уместнейший — в 3- 
х Героях. Отдельно хочется выделить 
музыку из Плэйнскейпа. Она потряса- 
юще передавала настроение, кото- 
рое хотели донести авторы. 


Мамо: Никогда не забуду музыку из 
ЗМ/: КОТОВ (планеты Танис и Манаан} 
— замечательный пример, как можно 
грамотно сочетать атмосферу и под- 
ходящую к этой атмосфере музыку. 
Саундтрэк из Ку? — настоящий ше- 
девр. Даже трэки из 4-й кваки его не 
переплюнули. 


Оо?ЕВ: Игра выживет без музыки, хо- 
тя на фоне конкурентов будет выгля- 
деть инвалидом. Игране выживет без 
эмбиента! 


ЗадакКо Уататига: Звук очень мно- 
гое значит. Особенно для жанра 
Ногтог. Намного приятнее звучит звук 
с ЕАХ, особенно если эта технология 
используется на полную мощь. Прав- 
да желательно для этого еще и хоро- 
шую звуковую систему иметь, тогда 
погружение в игру будет намного 


глубже. 


пемлпГегпо: Без сомнения, самое 
лучшее звуковое сопровождение по 
правупринадлежит лучшей, по моему 
мнению, игре — Эйеп! НИ 3. Музыка 
Акиры Ямаоки по праву заняла пер- 
вое место в моей душе и моем серд- 
це. Густая, плавно льющаяся музыка 
еп! НИ 3 погружает в свою ирреаль- 
ность криками маленьких детей, сто- 
нами мутантов и миллионами других 
звуков. А за музыку я вообще готов 
аплодировать стоя. 


Славич: А зачем в большинстве игр 
звук? Чтоб веселее было убивать и 
ломать черепа (любой асйоп), в стра- 
тегиях — аналогично! Но вот в 2004 
году мир увидел КР2: Доминаторы! 
Они и только они — игра "Как пра- 
вильно сделать музыку в игре". От- 
личный саундтрек, а звук во время 
планетарных боев чего стоит... 


Зйуег АтБег: Звук является паспор- 
том любой игры. Что мыв первую оче- 
редь встречаем при запуске? Естест- 
венно, музыку. Игра без хорошю по- 


ставленного саундтрека никогда не 
сорвет банк, какой бы навороченной 
ни была графика. Взять. к примеру, 
"симулятор года" — Мееа Юг Зреед: 
Мо$: ММащед. Отличная графика, да и 
драйвесть, но в саундтреке — лишь 2- 
Знормальныетемы, в итоге отдувает- 
ся М/ипатр. Однако осознать я это 
смог только после приобретения зву- 
ковой системы 5.1, которая заменила 
две маленькие "“пищалочки". Вывод; 
разработчики должны делать силь- 
ный упор на озвучку, а геймеры — на 
свою звуковую систему. 


МахжМ: Игровой саундтрек является 
для меня важнейшей частью игры. Я 
готов за отличнейшую музыку и звук 
простить даже невзрачную графику. К. 
примеру, возьмем СТА: $А. Графика 
там не революционная, верно? Зато 
какая музыка! Бывало, едешь за оче- 
редным заданием, слушаешь радио, 
а потом вдруг останавливаешься по- 
среди поля и начинаешь размышлять 
о жизни и подобных вещах. Еше один 
пример — Сите Ш: Сапа \М\агз. Кто 
играл, знает: местная графика — на- 
стоящая пытка. Но какой саундтрек! 
Только ради этого яростного рэпа я 
прошел эту игру до конца ииногдаин- 
сталлирую ее обратно, чтобы насла- 
дится музыкой 012, Воопт’5 Мап и 


других. 


Аах: Я поражен, чесслово. Я считал, 
чтояодинпомешался наигровом зву- 
ке. Ядумал, что только я могтак радо- 
ваться тому, что в моей "башне" за- 
молк спикер, заиграл первый Зоипа 
Ваз$ег, амонстры из Воот2 стали так 
потешно “тявкать". Давно это было... 
Теперь я сижу на ЭВ Име! с совковой 
акустикой. И постоянно слушаю 
ОЗТЫ. А как я плакал, когда услышал 
главных героев из НЁ2, говорящих на 
русском во-от из того угла! А третий 
Боогп? Ведь именно в этой игре мож- 
но не только слышать, но и ощущать, 
что, допустим, слева пролетел горя- 
щий "черепок", едва не задев твой 
шлем. Вот это и есть игровая "атмо- 
сфера"! Ачто вы первым делом смот- 
рите, запуская новый МЕ? Может 
быть ЕА Тгах, как я? Ведь вспомните, 
уже в третьем МЕЗе была такая заме- 
чательная вещь, как динамическая 
музыка, которая изменялась вместе с 
ситуацией на дороге. Ну, согласи- 
тесь, что это усиливало "вливание" в 
игру. А может, вы слышали ОЗТ из 
Рике Микет Рогемег? В общем, (её $ 
госк! 


Т5Аг: Изумительны оперные треки из 
Негоез о МогЕ & Мадк 1. По полчаса 
из замка не вылезал, чтоб послушать 
их. Также понравилось и то, что музы- 
ка менялась в зависимости от типа 
земли, над которой останавливался 
экран. И записаны они были на СО- 
дорожках, а не убиты с помощью сжа- 
тия. В четвертых Героях уже нето.... 


СоипЕ Я очень даже неисправимый 
меломан. Существует не такуж много 
игр, способных захватить своим зву- 
ком. Одна из них — Маа! Сеаг Зойа. 
Пусть там не было мимики, но озуче- 
но было так, что это были для меня не 
обычные полигональные куклы, адей- 
ствительно живые люди, за которых 
переживал, а не просто наблюдал че- 
рез стекло монитора. 


жжя 


К сожалению (или счастью?) оче- 
редная достаточно широкая тема су- 
зилась до рамок "Мой любимый са- 
ундтрек/звук". Впрочем, среди блиц- 
мнений попадались и приятные ис- 
ключения, включающие дополнитель- 
ные размышления по теме. Ответов 
было оченьмного — увы, в очередной 
раз пришлось ограничивать ваш по- 
лет фантазии и оставлять лишь на- 
иболее характерные (и субъективно 
"наиболее интересные”) мнения. 
Полный вариант Блица, каки прежде, 
можно обнаружить на нашем форуме 
— ЮПр:/Амили.пезюг.гптзК.Бу/ 
мт/пе!/2006/02/112201.Ныти. 

Что касается "лучшего саунда”, то 
тут, безусловно, маэстро Акира Ямао- 
ка со своими саундтреками к серии 
Эйеп!Н затмил всех: не только музы- 
ку, но и звук, и эмбиент в серии ЗН 
вспоминали очень часто, причем ис- 
ключительно в восторженных тонах. 


Огромную порцию теплых слов в свой 
адрес получил и Джаспер Кид (серия 
Ниллап ине только), и Роб Кинг (серия 
Номм, третья и четвертая части), и 
Нобуо Уэмацу (серия Рпа! Ратазу) — 
действительно, их музыка и аранжи- 
ровки блистательны. Не менее качес- 
твенными, по мнению читателей (к 
слову, я его полностью разделяю) 
оказались саундтреки РаНгепней и 
“Космических Рейнджеров“”, Мава, 
РаКег и, конечно же, песня "1ае 
СообБуе" в финале Мах Раупе 2. 

Среди "компилятивных" саундтре- 
ков, безусловно, лидируют подборки 
из различных частей великого гоноч- 
ного сериала МЕ$ {от Упдегогоипа до 
Мо \М/атед), да и СТА-шная концеп- 
ция "внутриигрового радио" заслужи- 
вает самых-самых искренних похвал. 
По эмбиенту и звуку мнения раздели- 
лись: субъективно, чаще всего вспо- 
минали ЭйепЕ НИ и Воот. На деле же 
практически в любом высокоуровне- 
вом современном шутере звуку уде- 
ляется должное внимание — и это 
правильно. 

Что касается общих мыслей на те- 
му звука, то, опять-таки, высказыва- 
лись исключительно разумные мыс- 
ли. Например, такая, что без правиль- 
ного звукового сопровождения любая 
игратеряет значительную часть свое- 
го интереса. Для определенных жан- 
ров ("ужастики", стелс-экшены и т.п.) 
некачественный звук является вер- 
ным признаком провала, ибо на него 
сильнейшим образом “завязаны“ 
геймплей и игровая атмосфера в це- 
лом. Также верны замечания о том, 
что без более-менее качественного 
звука (не АС'97 в паре с "пищалками“) 
значительная аудиочасть игры прой- 
дет мимо. Много чего разумного го- 
ворили вы об игровом звуке. 

Но, безусловно, это покажется сов- 
сем не важным в тот день, когда вы 
сможете сказать 


"ИГРА-ИГРА, Я УЖЕ НЕ ТВОЙ!" 


..Он продал дорогой видеоускори- 
лель, выбросил консоль, раздарил 
все игровые диски, а теперь с удов- 
летворением наблюдает за резвым 
индикатором деинсталляции послед- 
ней игрына винчестере — все, онсво- 
боден. Упгеаны и биаке-и по сети ос- 
тались в прошлом. Негоез и М/агсгай 
счастливо забыты. Почти наркотичес- 
кая зависимость от Цпеаде, Сийа 
\М/агз и \МоМ/ преодолена. Да-да, он 
бросил игры. Они остались за оче- 
редным поворотом его жизненного 
пути. Почему он это сделал? Зачем? 
Все дело втом, что... 

А ведь действительно, в чем дело? 
Почему этот гипотетический "он"! ре- 
шил оставить любимое занятие? Воз- 
можно, он влюбился?’ Устроился на 
новую работу с супер-пупер перспек- 
тивами? Решил повиноваться воле 
направивших на него тахионный бла- 
стер суровых инопланетян? Открыл 
собственное дело? Понял, что игры и 
компьютеры — суета сует, и решил 
сбежать? Стал экономить свое вре- 
мя? Осознал, что не найдет в играх 
ничего нового? Женился?.. В чем же 


дело, почему он так поступил? 

Надеюсь, вы поняли вопрос. В гро- 
моздком виде он звучит примерно 
так: "Что сможет заставить вас бро- 
сить компьютерные/консольные иг- 
ры?" Как вы думаете, когда/отчего 
вам суждено всерьез инадолго "завя- 
зать" с играми? Пусть даже не в столь 
яркой форме, как описано выше. 
Представьте, что ваш интерес киграм 
начал затухать и постепенно совсем 
угас. Отчего? В чем причина? Конеч- 
но, она наверняка важна. Наверняка 
значима. Но какова? 

Уверен, что ваши серьезные мысли 
и размышления не замедлят матери- 
ализоваться в форме посланий нана- 
шем форуме (ищите ветку Блица под 
названием “БЛИЦ “ИГРА-ИГРА, Я 
УЖЕНЕТВОЙ!" (март)" в разделе "га- 
зете”) либо писем на редакционный 
"бумажный" ящик (Минск, 220113, а/я 
563, "Виртуальные радости", с помет- 
кой "Блиц" на конверте). 

Милые дамы, искренне прошу вас 
не обижаться и в импровизирован- 
ном предисловии местоимение “он" 
всюду смело менять на "она", не стес- 
няясь "неправильных" окончаний! 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@гискку.-сот) 


В бтеетища ^^ 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


дельеваренье 


Жанр: настольно-печатная игра 
Разработчик/издатель: дизайнер- 
ская группа "Столица" 

Количество игроков: от 3 до 8, оп- 
тимально 5-6 

Длительность одной партии: от 30 
минут. 


Уроки. Обычно это слово вызыва- 
ет в памяти моменты нудного си- 
дения за партой в школе и рас- 
сматривания стен, в то время как 
учитель, мерно прохаживаясь по 
классу, разъясняет очередную 
тему из области истории, биоло- 
гии или математики. Школьники 
же ждуг перерыва, чтобы вдос- 
таль побегать по коридорам и 
удовлетворить свою жажду об- 
щения с одноклассниками. Могут 
ли уроки быть привлекательными 
и интересными? В двух случаях, 
пожалуй, да. Первый — когда учи- 
телю удается заинтересовать де- 
тей, привлечь их к процессу по- 
знания. А второй — когда уроки 
происходят в игре. Такой, как 
"Зельеваренье”. 


"Зельеваренье" — настольно-печат- 
ная игра с использованием специ- 
альных карт, созданная Дизайнер- 
ской группой "Столица”. Сюжет игры 
весьма незамысловат, но привлека- 
телен, особенно для поклонников 
"Гарри Поттера" и аналогичной лите- 
ратуры. Все мы становимся ученика- 
ми в Школе Чародеев и Магов, а цель 
— получить наилучшую оценку. По- 
бедит тот, кто создаст наибольшее 
количество волшебных эликсиров, 
порошков, талисманов и даже маги- 
ческих существ (вроде дракона). 
Победные очки вам начисляются 
за новые элементы, собранные ре- 
цепты и участие в создании другим 


игроком ценных комби- 
наций элементов. Всего в 
игре 77 карт, каждая из 
которых несет в себе дво- 
якую информацию. В 
верхней части карты 
обычно находится ре- 
цепт. Там указано его на- 
звание, необходимые ин- 
гредиенты, а также коли- 
чество очков, которое будет 
начислено собравшему ре- 
цепт игроку. Простейшие ре- 
цепты собираются из двух-трех ин- 
гредиентов, в качестве которых ис- 
пользуются элементы (коих 16 илук). 
Из простейших рецептов могут со- 
бираться более сложные (но об этом 
несколько позже). 

В начале игры сварить какое-ни- 
будь зелье не так и просто. А все по- 
тому, что существуют правила разы- 
грывания карт. Обычно к вашему хо- 
ду на руках будет четыре карты (бы- 
вают и исключения, при применении 
заклинаний). Количество карт вос- 
станавливается до пяти (недостаю- 
щие берутся из общей колоды), пос- 
ле чего вы можете разыграть одну 
карту. Первый способ — выложить 
карту в шкаф элементов. Именно из 
этого места игроки берут элементы 
для сбора простейших рецептов. 
Поначалу кажется, что это действие 
не из лучших — действительно, за- 
чем помогать другим игрокам сва- 
рить что-то ценное? Но учтите два 
момента. Во-первых, разыграть од- 
ну карту вы все равно обязаны, со- 
гласно правилам. Во-вторых, если 
удастся положить такой элемент, ка- 
кого в шкафу еще нет, то одно очко 
вы получите. А это очко может стать 
решающим в конце партии... 

Допустим, вы не хотите отдавать 
свои элементы соперникам, зато 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


ММ! в картах 

Компания Уррег Оеск Емейаттеге 
порадует в августе этого года всех 
поклонников творчества Вйггага 


№ 


Ещейаттег выпуском новой кар- 
точной игры — \М/опа о \Магсгай. Ко- 
лоды, отображающие разные сторо- 
ны конфликта, позволят наме толь- 
ко побороться друг с другом, но ипу- 
тешествовать по подземельям, сра- 
жаясь с монстрами и добывая сокро- 
вища. Будем надеяться, что локали- 
зация игры выйдет как можно ско- 
рее. 


Конструктор для 
“Кольца власти” 


Компания "Звезда" выпустила спе- 
циальную программу-конструктор, 
облегчающую игрокам набор армий 
для фэнтезийного воргейма "Кольцо 
власти”. Основная задача конструк- 
тора — подсчет очков стоимости 
войска, что помогает избежать не- 
приятностей при играх на турнирах и 
других официальных соревновани- 
ях. Ищите конструктор по адресу 
НИр://млилм.ппаое.ги/Мез/соп- 
экистог.гаг. 


Новое “золото” для "Войны" 


Дизайнерская группа "Столица" 
объявила о появлении в продаже с 
марта бустеров для СКИ "Война", 


содержащих в своем составе новые 
"золотые" (они же — очень редкие) 
карты — в количестве 42 штук, они 
должны серьезно изменить 
геймплей, дав шанс немецким коло- 
дам, основанным на бронетехнике, а 
также советским оборонительным 
колодам. Будут также выпущены 
специальные "золотые" бустера, со- 
держащие в себе только очень ред- 
кие карты. Нуауже в апреле-мае нас 
ждет новый сет игры, расширяющий 
ее географию. К сражениям на Вос- 
точном фронте Второй Мировой 
войны добавятся битвы в Северной 


Африке. 


Фигурки для Меспмагтог 


Уже в начале лета коллекционный 
воргейм Месп\М/агиог СойесНые 
Миаюгез Сате обзаведется рас- 
ширением, в состав которого вой- 
дет 81 фигурка пехоты, техники и 
боевых роботов. Существенно по- 
меняется многое в геймплее благо- 
даря появлению мехов с новыми 
особенностями. В дальнейшем 
компания М/2Ка$ планирует доба- 
вить в игру стороны, ранее в ней не 
присутствовавшие. 


Супермонстры 


Поклонники ролевой системы 08, 
а также воргейма ГБипдеоп$ & 
Огадоп$ Мпагез Сате в ближай- 
шее время познакомятся с новым 
сетом от Мйгага$ оЕ Че Соаз{ — \М/аг 
оЕ те Огадоп Сиееп Ниде Раск. Ос- 
новная цель дополнения — внесение 
в игру миниатюр большого масшта- 
ба, превосходящих все выпущенное 
ранее. Драконы и прочие монстры, 
которых можно будет использовать 
как в баталиях на столе, так и в роле- 
вых играх, начнут появляться с лета 
этого года. 


После практикума 
в университет 


Дизайнерская группа "Столица" вы- 
пустила первое дополнение к своей 
настольно-печатной игре "Зельева- 


имеете воз- 
можность сва- 
рить что-то но- 
венькое. Если 
это простейший 
рецепт, то способ 
изготовления его 
прост. Разыгры- 
ваем с руки 
карту с рецеп- 
том и забираем 
из шкафа эле- 
ментов карточки 
с соответствующи- 
ми ингредиентами. И помните, 
брать какую-нибудь “белладонну” 
или "огненный свет” можно только 
изшкафа, а не из своей руки. Собра- 
ли что-то? Замечательно, получите 
соответствующее ценности рецепта 
число очков — и смело передавайте 
ход другому сопернику. Ждать мно- 
гого от простейших рецептов не сто- 
ит, но хоть двумя-тремя очками вы 
обеспечены будете. 

Гораздо более прибыльный спо- 
соб получения победных очков — со 
здание эликсира (талисмана, суще- 
ства и т.д.) из уже собранных други- 
ми игроками или вами простейших 
рецептов. В таком случае последние 
разбираются на части, сами карты с 
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рецепта, а элементы, ко- 
торые входили в них как 
составляющие возвраща- 
ются в шкаф. Тугуже можно 
получить и четыре, и даже 
десять победных очков. Но 
есть один маленький нюанс, 
который в корне все меняет: 
половину от полученных вами 
очков достанется владельцу 
ингредиентов нового зелья. 
С одной стороны, со- 


ренье". В коробке с названием "Уни- 
верситетский курс" скрывается 63 
новые карты и вторая версия пра- 
вил. Новая колода используется на- 
равне со старой, добавляет в игру 
ряд дополнительных механик и карт 
заклинаний. Если вы желаете озна- 
комиться с новыми правилами "Зе- 
льеваренья", идите на И@р://имлм. 
дате\маг.ги/хеуе/ис.бт. 


Кому да Винчи? 


Появилась новая настольно-печат- 
ная игра "Код да Винчи" от компании 
“Астрайт", уже в названии которой 
виднаотсылкакроману Дэна Брауна. 
Собирая реликвии и продвигаясь по 
ступенькам Ордена Тайного Знания, 


мы попытаемся стать Великим Маги- 
стром, подчинив себе тем самым ос- 
тальных игроков. Но помните, ситуа- 
ция в любой момент может изме- 
ниться, если ваши артефакты попа- 
дутв руки соперника. Так что не зе- 
вайте, прячьте их получше и прикры- 
вайте ловушками. Длительность од- 
ной партии занимает от получаса, а 
играть в ней может от 3 до б человек. 


ЧАВО? “Война”! 


Список часто задаваемых вопросов 
и ответов на них к коллекционной 
карточной игре "Война", действие 


ее дрмшессье була 


перники на такой поддержке могут 
подняться "как на дрожжах", с дру- 
гой — волноваться не стоит, ваша 
прибыль все равно перекроет воз- 
можные очковые приобретения со- 
перников. 


Какая же магическая школа без. 


заклятий? И они в игре есть. Закля- 
тий всего несколько штук, но они мо- 
гут коренным образом перевернуть 
ход партии, выведя в лидеры игрока, 
ранее числившегося среди аутсай- 
деров. Заклятие может помочь раз- 
рушить рецепт другого игрока, взять 
карту изшкафа элементов в руку или 
же изменить собранное зелье на 
другое. Главный плюс применения 
магии — после отыгрыша заклятия 
вы получаете возможность исполь- 
зовать еще одну карту с руки. Такчто 
вполне реально создать комбина- 
цию, ведущую к выкладыванию на 
стол очень ценного зелья. 

Игра продолжается до того счаст- 
ливого (или несчастливого, смотря с 
чьей стороны посмотреть) момента, 
когда у игроков на руках закончатся 
карты. По общему количеству на- 
бранных очков определяется победи- 
тель. В общем-то, о правилах это все. 
Но вот об игровом процессе — нет. 
Каждая партия в “Зелье- 
варенье" протека- 
ет интересно и 
захватывающе. 

дивителен тот 

факт, что игра 
одинаково при- 
влекательна как 
для детей, так и 
для взрослых — 
была бы подходя- 

& щая компания да 
немножко вре- 
мени. Игроки 

рассматрива- 


которой разворачивается на фрон- 
тах Второй Мировой, пополнился 
информацией по новому блоку 
"Вторжение". Ищите его на 
ЮИр:/Лмммм.дате-миаг.гиЛад.И т. 


Средневековая башня 


Компания Ню Огапае Сате$ выпус- 
кает в марте дополнение к настоль- 
но-печатной игре Сагсаззоппе, бо- 
лее известной у нас под. локализо- 
ванным названием “"Средневеко- 
вье". Сагса$зоппе: Тпе Томег прине- 
сет вместе с собой не только новые 
игровые квадраты, но и механику, 
позволяющую откладывать карточки 
в специальную башню, приберегая 
их для дальнейшего использования. 
Дата выхода русскоязычной версии 
дополнения пока не названа. 


Новые герои “Звездных войн” 


Те, кто предрекал коллекционной иг- 
ре с миниатюрами Заг М/аг$ от 
МАгага$ оЕ Ме Соа$ скорую смерть 
из-за окончания киноэпопеи, про- 
считались. Да, все ведущие персо- 
нажи из фильмов уже нашли свое во- 
площение в проекте. Но остались 
ведь еще и книги по миру "Звездных 
войн", ачисло их исчисляется десят- 
ками, если не сотнями. И расшире- 
ние Сватрюпз оЁ Фе Рогсе 
Ехрапзюп, запланированное на ко- 
нец весны, познакомит нас с героя- 
ми нескольких таких произведений. 
Нуав случае его успеха, выпуск ана- 
логичных дополнений продолжится. 


Искусство тактики 


Наконец-то в Интернете появился 
сайт, посвященный историческому 
воргейму Ай о{ ТасНс$, созданному 
группой россиян во главе с Алексе- 
ем Калининым. Информация об иг- 
ре, репортажи с полей сражений, а 
также форум ждут вас на Ийр://а|о1- 
ЧасНс$.сотп/пи$. Вскорости там по- 
явится и РАС по игре, чего давнотре- 
буют поклонники системы. 


Могди Апдтаг$Ку 
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ют ингредиенты шкафа элементов, 
изучают рецепты друг у друга, дела- 
ют неожиданные ходы и используют 
‚заклинания. 

Внешне игра смотрится весьма 
привлекательно. Элементы отобра- 
жаются картинками, что позволяет 
даже детям быстро сориентировать- 
сяв ситуации. Хотя карточки я бы все 
же рекомендовал вставить в облож- 
ки, чтобы избежать их преждевре- 
менного истирания и гибели. 

Впрочем, есть у "Зельеваренья" и 
минусы. Самым значительным недо- 
статком стоит признать необходи- 
мость просматривать все рецепты 
оппонентов при применении некото- 
рых заклинаний. Это сильно замед- 
ляет игровой процесс и вызывает 
раздражение у игроков, ждущих сво- 
его хода. Плюс ктому, играть на дво- 
их практически невозможно — теря- 
ется интерес к состязанию. Из чего 
следует простой вывод — "Зельева- 
ренье" идеально подойдет для клу- 
бов или больших семей, а вот для 
коллектива из двухчеловек придется 
поискать что-то другое. 


Р.5. В настоящий момент разра- 
ботчики выпустили первое дополне- 
ние к игре — "Университетский 
курс", карты которого могут быть до- 
бавлены к колоде оригинальной иг- 
ры. 


Оценка: 8. Отличная игра, не от- 
нимающая много времени и предла- 
гающая оригинальный геймплей. 
Всем немедленно отправляться ва- 
рить зелья! 


Могди Апотаг$Ку 

Игра для обзора предоставлена 
Клубом Настольных Игр 
“Кронверк” 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЪ 


Пререлиз “Когтей Хаоса” 
в Гомеле 


29 января в Гомеле прошел прере- 
лиз третьего допсета коллекцион- 
ной карточной игры “Берсерк” — 
"Когти Хаоса". Представители Го- 
меля, Речицы и Хойников сража- 
лись не только за призы, но и за 
право поехать на весенний Гран- 
При в Москву. Нетрудно догадать- 
ся, что победу одержал лучший на 
данный момент в СНГ игрок — Ара- 
стович Сергей. Именно он стал по- 
бедителем предыдущего Гран-При, 
и теперь мы верим, что Сергей вы- 
играет его и весной. Так что поже- 
лаем ему удачи. 


Показы игр на “Менесконе” 


В воскресенье, 2 апреля, каждый 
желающий посмотреть на новинки 
индустрии настольных игр сможет 
это сделать. На Пятом Всебелорус- 
ском Фестивале Ролевого Модели- 
ровани “Менескон-2006” Клубом 
настольных игр "Кронверк" будут 
организованы показы новейших и 
самых интересных проектов. "Зель- 
еваренье” и "Князья", “Диктатор- 
контроль" и “Крылья войны", $а 
Меег$ СмИгавоп: Тпе Воагадате и 
“Средневековье”, “Берсерк” и 
"Война" — сесть за игровой стол, 
опробовать эти и другие игры мож- 
но будет на фестивале. Более по- 
дробная информация появится в 
ближайшем будущем на Ир:/Аммм. 
Боагадатез.грд.Бу. 


ОМ, 
распродажа УН$ 
Тел. 227-48-03 __› 
Мы находимся 


пл. Независимости, 
подземныйтереход между 
Мингорисполкомом и зданием 
метро, вход с эскалатора. 


Мы работаем: 
11.00-19.00; вых: воскр. 
Заказ можно сделать 
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80 Вауз: 


Гонка на время 


Название игры в локализованной 
версии: "Вокруг света за 80 дней" 
Жанр: квест / приключение / аркада 
Разработчик: Егодуагез Сате 
ДечеюртепЕ Зи 

Издатель в СНГ: Вика Ещейаттег 
„Дата релиза: февраль 2006 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 3 СО, 1 0ОМО. 
Платформа: РС 

Похожие игры: Нешт ю Музепои$ 
|5апа, Тре Побо 

Минимальные системные требо- 
вания: пе! Репвит И\АМО 1000 
МГЦ, 512 Мб памяти, ЗЭ-ускоритель 
с 64 Мб памяти 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: пе! Репвит М\АМО 2 ГГц, 
1 Гб памяти, ЗО-ускоритель с 128 Мб 
памяти 


Что можно сделать за 80 дней? 
Вырастить урожай, построить 
дом, съесть 80 завтраков, обедов 
и ужинов. А можно объехать во- 
круг света. На спор, конечно, ина- 
че теряется всякое удовольствие 
отпутешествия. 


Лондонский клуб Реформ всегда 
объединял лучших изобретателей и 
путешественников. Имя Филиаса 
Фогга стало нарицательным — еще 
бы, объехать весь мир всего за 80 
дней. Время идет, новых рекордов и 
гениальных открытий в клубе поуба- 
вилось, а околонаучные споры скеп- 
тиков и оптимистов разгораются все 
сильнее: действительно ли это воз- 
можно — пробежать по глобусу за 
такой малый срок. В запале очеред- 
ной дискуссии о подобном путешес- 
твии почетный член клуба, изобрета- 
тель, путешественник и лорд, Мэтью 
Лэвисхарт (Манпем/ Гамзпеай) по- 
ставил на кон свое состояние и ти- 
тул. Только вот старенький он очень 
и проехать через Египет, Индию, 
Японию и Северную Америку ему не 
по силам. Вот и обращается пока 
еще лорд за помощью к родному 
племяннику Оливеру Лавайсхарту и 
игрокам, чтобы присмотрели за 
юношей, уберегли и подсказали в 


Зак Ат Зе 


нужный момент кровиночке. Ну, а 
раз вы все равно объедете весь мир, 
то соберите по дороге старые черте- 
жи родственника — глядишь, приго- 
дятся по случаю или разбогатеете на 
паре патентов по возвращении. 


Пароходом, поездом, пешком 


Время — деньги и пройденный кило- 
метраж. Мучительный выбор под- 
стерегает игрока на каждом шагу. 
Уже во время первой остановки в Ка- 
ире вам или придется ждать ровно 
сутки, пока откроется таможня, или 
нарушить закон и самовольно про- 
никнуть в город. Если здешний ар- 
кадный стелс вам не по душе — дай- 
те взятку полисмену. Сведите дебет 
скредитом: выиграли сутки времени 
и, если доблестные служители зако- 
на нас не заметили, 200 фунтов 
стерлингов. И так во всем. Устали — 
не ждите, пока персонаж упадет в 
изнеможении и сердобольные про- 
хожие отнесут его в укрытие, купите 
номер в отеле, тогда выносливость 
восстановится нена 50 %, ана 100%. 
Потеряете то же самое время и не- 
множко денег, но удвоите время 
пребывания в бодром состоянии. 
Увидели торговую палатку с едой — 
покупайте предложенное блюдо, 10- 
15% бодрости тоже не лишние. 

Мелкие поручения от МРС лучше 
выполнять побыстрее, и никто не за- 
прещает во имя успеха путешествия 
подкупать и лгать. В любом случае 
задания занимает немного времени 
исил, афинансовую прибыльприно- 
сят ощутимую, да и в дальнейшем 
некоторые благодарные знакомые 
окажуг серьезную помощь. Прока- 
тится на автомоцикле, моноцикле, 
гоночном автомобиле, верблюде, 
слоне, волшебном ковре стоит фун- 
тов 15-20, но выигрыш по времени 
за счет быстрого перемещения по 
городу в несколько раз перекрывает 
эту сумму. Правда, интересная за- 
думка о скрупулезном учете време- 
ни, сил и денег сходит почти на нет, 
если выставить легкий уровень 
сложности. 

Век 19 был бурным на события во 
всех частях света, и колоритных 
персонажей мы встретим более чем 
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достаточно. Тут и представители 
шотландской организации, и сын 
детектива Фикса, унаследовавший 
от отца не только маниакальную 
страсть к преследованию и поимке 
‚преступников, но и мрачный харак- 
тер и нелюбовь к лондонскому клубу 
Реформ. Герой переломной битвы 
Севера и Юга при Геттисбурге пол- 
ковник Стэмп В. Проктор, немецкий 
археолог Отто, мечтающий о славе 
Шлимана, сказочная обольститель- 
ница Шахерезада, таинственный 
граф из Трансильвании, актрисы ки- 
но и цирка, самураи, дельцы Сан- 
Франциско — везде вы найдете 
противников и сторонников про- 
гресса. 

Выполнили все задания, нашли 
старых знакомых дяди и завели но- 
вых — отправляйтесь дальше. Толь- 
ко определитесь, на чем поедете 
дальше: на поезде, корабле или ди- 
рижабле. Каждый вид транспорта 
по-своему комфортен, быстр и опа- 
сен. Дирижабль, пароход и поезд — 
полноценные локации, со своими 
проблемами и заданиями от пасса- 
жиров и команды, аркадными мини- 
играми и небольшими расследова- 
ниями. В простые задания — найди- 
принеси — аккуратно вплетены лю- 
бопытные головоломки. Если бы не 
подсказки от благодарных персона- 
жей, многие загадки остались бы не- 
решенными. Не верите? А многие ли 
знают про символизм масок театра 
кабуки, читают на хинди и собирают 
икебаны? Вот то-то же. 


Открытка из путешествия 


Первая остановка — Каир. И, о Боже, 
как здесь хорошо. Солнце светит, 
вода искрится и посылает солнечных 
зайчиков. Воздух свеж и чист. Шей- 
дерная тень сулит долгожданную 
прохладу. Пыльный город огромен: 
чтобы обойти его пешком, придется 
потратить целый игровой день. Но 
не только столица Египта поразит 
наше воображение — каждая лока- 
ция (Бомбей, Иокогама, Сан-Фран- 
циско} застроена трехмерными зда- 
ниями, соответствуя архитектурно- 
му стилю и историческому периоду. 
Атмосферные явления в игре выше 
всяких похвал — снег, туман, про- 
ливной ливень, в дневном свете, во 


Апоцие пе Мог Абуетиге 


время заката или рассвета произво- 

дят внушительное впечатление. 
Голоса актеров из анимированных 

уствылетают порой настолько быст- 


ро, что не успеваешь въехать в тему 


беседы (некоторых персонажей в 
английской версии игры приходится 
по несколько раз опрашивать — уж 
больно увлеклись акцентами и мане- 
рами разработчики). Разговор про- 
ходит в соответствии с традициями 
19 века, нередко снациональным ко- 
лоритом. Кое-где в диалогах и на 
улицах имеются горячие приветы из 
ХХ и ХХ веков (СРЯАЗ-карта, интере- 
сы ЦРУ на Ближнем востоке, новый 
фильм Спилберга). Правда, скрытая 
реклама и шутки не раздражают, а, 
как и положено, вызывают улыбку. 

Музыка не отстает от диалогов. 
Колоритные этнические ближне-, 
средне- и дальневосточные мело- 
дии приятно разнообразили игровой 
процесс, а дополнительной награ- 
дой за мытарства по каждому уров- 
ню станет шикарно смонтированный 
видеоклип. 


НЕХ 


Большой плюс — это графическая 
реализация больших трехмерных ло- 
каций, работа с источниками света, 
смена ночи и дня, динамичные тени, 
детализация персонажей и техники; 
интересны и оригинальны загадки, 
любопытны задания и различные по- 
ручения. Сюжет первоначально вы- 
глядит глобально, но на поверку вы- 
ходит неглубоким и быстротечным. 
Порадовало количество средств пе- 
редвижения, что, безусловно, под- 
черкивает чувство эпохи и стимули- 
рует тонус игрока, в отличие от нЕ- 
удачного сочетания аркадных и квес- 
товых моментов, отвратительной для 
жанра адвентюр системы сохране- 
ний по чекпоинту и десятка глюков с 
диалогами и объектами на карте. 


Кгемиех 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт”" 
млм .тефасгаЯ.Пор-Бу 
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ОБЗОР 


Уаг Маг: 
Ниле а Маг 


Жанр: НВТ5/глобальная стратегия 
Разработчик: Реводурь 
Издатель: [иса5АМ5 

Похожесть: Ноте: То! Маг, А5сеп- 
дасу, Сгоипа Сопно! 1, Иатат- 
тег 4ОК 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 )УО 

Системные требования: Репёит Ш 
— 1 СНг, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ ЗО Маео 
Сага, Зоипа Ваяег Сотрайые 
Зоипа Сага, 2 СБ Нага Губс Зрасе 


Сколько веревочке ни виться, а 
конец все равно будет. Так можно 
сказать о практически любой иг- 
ре, дата выхода которой была пе- 
ренесена. Конечно, встречаются 
и в компьютерной индустрии 
свои исключения, взять хотя бы 
притчу во языцех Рике Микет 
Богемег или $.Т.А.-.К.Е.В. Но в 
большинстве случаев счастли- 
вый день все же наступает, и, во- 
лоча домой сетку с покупками из 
магазина, вы припоминаете, что 
где-то на дне ее лежит сияющий 
новенький диск, на котором за- 
писана та самая игра, ожидание 
которой длилось месяцами. В 
сладостном предвкушении вы 
жмуритесь от радости, никак не 
решаясь распаковать диск и про- 
вести инсталляцию, боясь разо- 
чарования и надеясь на лучшее. 
Но, в конце концов, любопытство 
и жажда нового пересиливает ос- 
тальные чувства, и начинается 
придирчивая и скрупулезная 
оценка проекта, перемежаемая 
одобрительными возгласами 
или стонами разочарования. Тут 
уж как повезет. Повезло ли нам с 
вами на этот раз? Что удалось со- 
здать команде Регофурв, и есть 
ли в игре слабое звено? На эти 
вопросы я могу ответить вам пря- 
мо сейчас, но лучше попытаюсь 
поддержать интригу, раскрывая 
подробности своего путешест- 
вия по далекой-далекой Галакти- 
ке медленно и неспешно. 


Перед вами, дамы и господа, оче- 
редная игра по миру "Звездных 
войн", известному западным гейме- 
рам под звучным и кратким назва- 
нием З(аг М/агз. История мира нача- 
лась несколько десятилетий назад, 
и стех пор он привлекает массы по- 
клонников, число коих растет с каж- 
дым годом. Увеличивается и число 
игр по Заг \ММагз. Впрочем, среди 
них редко попадаются достойные 
экземпляры, разработчики предпо- 
читают "срубить бабки" и "смыться 
по-тихому", не дожидаясь разгне- 
ванных воплей публики и ящиков с 
тухлыми помидорами, летящих на 
сцену с явно недобрыми целями. Но 
упорство студий, разбросанных по 
разным уголкам мира, не знает гра- 
ниц. Не проходит и месяца, как на 
нас обрушивается очередной про- 
ект с лейблом $аг ММаг$ на обложке. 
В феврале им стала стратегия Заг 
М/агз: Етрие а М/аг, разработанная 
студией Регодури, многие сотруд- 
ники которой в свое время состав- 
ляли костяк ММеМоо4. 
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Стратегия эта соединяет в себе два 
жанра, которые в последнее время 
часто любят жить-поживать под од- 
ной обложкой. Некогда совмещение 
ВТ$ и глобальной стратегии каза- 
лось делом нереальным и даже ко- 
щунственным, теперь же большин- 
ство компаний только так и делает. 
Рехосури не стала исключением, 
предложив нам управление своим 
государством в масштабах вселен- 
ной вкупе с тактическими битвами в 
космосе и на поверхности планет. 

Поле боя отображает часть Галак- 
тики, на которой отмечены наиболее 
значимые планеты, известные по 
фильмам и книгам серии "Звездные 
войны". В кампании планет около 40, 
в сценариях число может быть таким 
же, а может и упасть до одного де- 
сятка. В любом случае, для победы 
обычно требуется контролировать 
львиную долю мира, или же выпол- 
нить специфические условия (к при- 
меру, полностью уничтожить сопер- 
ничающую фракцию и/или убить ее 
лидера). Сторон, увы, всего две, что 
отображает количество ведущих га- 
лактических сил, боровшихся за кон- 
троль над вселенной. Но есть и дру- 
гие фракции — в космосе не разине 
два вам придется отбивать планеты 
у пиратов, проворачивающих свои 
делишки на окраинах мира. На по- 
верхности планет встречается граж- 
данское население, которое бывает 
весьма недружелюбно настроено к 
вторгшимся пришельцам, нарушаю- 
щим патриархальный (или матриар- 
хальный) уклад жизни. 

Но все другие фракции всего лишь 
статисты на фоне непрекращающей- 
ся борьбы Светлой и Темной стороны 
Силы, ареной боя которых может в 
любую минуту стать любая планета 
или же космическое пространство. 
Стороны действительно отличаются 
друг от друга, причем разительно. 
Видно это как на глобальном уровне, 
так и натактическом. 

Начнем с первого. Любителям си- 
лового способа решения проблемы 
как нельзя лучше подойдут импер- 
цы. Деньги им достаются в качестве 
доходов от планет, и казна Палпати- 
на при прочих равных на голову об- 
ходит повстанческую. Империя спо- 
собна достичь небывалых вершин в 
области технологий, построив даже 
Звезду Смерти — ужасающее ору- 
жие, способное разрушать саму 
структуру планеты. Правда, созда- 
ние вооружений и боевой техники 
обходится сторонникам "нового по- 
рядка" недешево — их образцы час- 
то дороги, хотя и сполна оправдыва- 
ют свое присутствие на поле боя. В 

` области технологий эта сторона ни 
откого не зависит — достаточно по- 
строить исследовательский центр. 
Однако у Империи есть один минус, 
компенсировать который хотя и воз- 
можно, но на это тратится время. В 
вопросах разведки сторонники Дар- 
та Вейдера не сильны и предпочита- 
ют полагаться на рассылку по окру- 
жающим системам специальных ро- 
ботов-шпионов. Впрочем, играть за 
Империю легко, в чем вы сами мо- 
жете убедиться. Особенно, если не 
оголять отдаленные планеты, лишая 
их гарнизонов. 

Совсем другое дело — Повстан- 
цы. С деньгами уних плоховато, при- 
ходится довольствоваться малым. 
Зато они всегда могут украсть новую 
технологию, заслать на территорию 
Империи контрабандиста или со- 
вершить наглую диверсионную ак- 
цию против оппонента. Если бы не 
охотники за головами, служащие 
Императору, последнему пришлось 
бы совсем плохо, а так — Повстан- 
цам приходится делать ставку на то- 
чечные удары и применять тактику 
"бей-беги". Хотя ближе к середине 
кампании проблемы с деньгами ис- 
чезают, и повстанческий Альянс уже 
может рискнуть вступить в открытое 
единоборство. 

В качестве ресурса в игре есть 
только деньги. Добываются они в 
шахтах, которые еще необходимо 
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возвести на поверхности планет. 
Стоп, куда это вы все бросились раз- 
вивать горное дело? Я ведь не успел 
о самом главном сказать — количес- 
тво мест, отводимых под постройки, 
на каждой планете ограничено (ми- 
нимум, если не ошибаюсь, два). 
Вдобавок помните: каждая планета 
по-своему хороша и дает разные бо- 
нусы, где-то шахты приносят огром- 
ные доходы, а в других местах из них 
даже калийной соли не добудешь. К 
сожалению, понять это не всегда 
просто и часто приходится идти экс- 
периментальным путем. 

Итак, на все про всеунас лишь не- 
сколько мест, годных для строитель- 
ства важнейших зданий. Да, раз- 
мышления над вопросом, сделать из 
планеты военную базу или промыш- 
ленную столицу, будут долгими иму- 
чительными. Ведь ситуация на “иг- 
ровом поле" может смениться в лю- 
бой момент — летучие отряды по- 
встанцев захватят ваш мир, или на- 
оборот, могучий флот Империи на- 
несет удар по базе сопротивления. 
При ошибке в постройках может ока- 
заться, что планета-то давно нахо- 
дится на передовой, а оборонитель- 
ных сооружений на ней — с гулькин 
нос. Тогда срочно продавайте не- 
нужные строения, пусть даже финан- 
совых потерь при этом не избежать. 
Усугубляется ситуация тем, что ду- 
мать приходится в реальном време- 
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ни (пошагового режима наподобие 
игр серии То{а! М/аг мы так и не до- 
ждались), и даже на минимальной 
скорости можно просто не успеть 
принять решение, провалив выпол- 
нение своего гениального долго- 
срочного плана. 

Кроме наземных строений, можно 
возводить космические базы, но 
распространяться о них долго не бу- 
дем. Основное предназначение баз 
— оборона от звездолетов и по- 
стройка собственного флота. Этого 
вам будет вполне достаточно. 

Разнообразие юнитов вигреневе- 
лико. Я понимаю, разработчики бы- 
ли жестоко ограничены рамками ми- 
ра, но это не повод молчатьв тряпоч- 
куине проявлять свою богатую фан- 
тазию (а уж в том, что она у бывших 
сотрудников /езмюод богатая, ник- 
то не сомневается), благо работала 
команда в тесной кооперации с дя- 
дюшкой Лукасом. Большая часть от- 
рядов легко узнаваема как внешне, 
так и по названиям. Традиционные 
ТЕ-Рющег, АТ-АТ или имперские 
штурмовики станут вашей надеждой 
и опорой (или заклятыми врагами) 
на всем протяжении кампании. В иг- 
реприменена схема “камень-ножни- 
цы-бумага", и на каждую старуху 
предлагается своя проруха. Для нас 
же с вами сей факт означает одно — 
строить придется сбалансирован- 
ную армию, обойтись одной пехотой 


или бронетехникой не получится — 
хитроумный противник враз отобьет 
все атаки, и положит наше войско в 
братскую могилу (как вариант — от- 
правит на свалку). Это касается и ко- 
смических, и наземных битв. 

Когда наша непобедимая космиче- 
ская армада приближается к около- 
земному пространству планеты вра- 
га, при наличии флота соперника в 
округе разгорается сражение. Ис- 
ключение — случай, когда Повстанцы 
при использовании рейдерского 
флота сразу проникают на поверх- 
ность, обычно же вначале придется 
преодолеть оборону в космосе. Увы, 
но "нового Нотемюйа” ждать не при- 
ходится — не мудрствуя лукаво, 
РегосурВ сделала битвы в 20. С од- 
ной стороны, это плохо, исчезает 
разнообразие тактик. С другой — 
сражения не будут затянутыми, чего и 
ждет массовый пользователь. Бои в 
космосе отнюдь не всегда сводятся к 
правилу “обвели рамочкой — и в 
путь”. Потому как кое-что от ведущей 
космической ВТ$ здесь все же есть, а 
именно — возможность отстреливать 
узлы большим кораблям. Представь- 
те, как обрадуется командир вражес- 
кой базы, если вы лишите его воз- 
можности выпускать истребители в 
атаку, уничтожив ангар? Или уничто- 
жите лазерные турели, сделав ко- 
рабль практически беззащитным пе- 
редатаками. И не забывайте — почти 
все корабли обладают своими осо- 
бенностями (например, возможнос- 
тью перенаправить энергию сощитов 
на пушки), верное применение кото- 
рыхвкорне меняет ситуацию на поле. 

В наземных битвах ситуация не- 
сколько иная, но любой поклонник 
ВТ$ разберется с первого взгляда (в 
крайнем случае, стретьего). Никако- 
го тебе строительства базы или до- 
бычи ресурсов. Атакующий доволь- 
ствуется частью привезенных с со- 
бой войск и может вызывать под- 
крепления. Но не когда ему захочет- 
ся, а лишь после захвата контроль- 
ных точек (мест высадки), дающих 
право увеличить свою армию. Рас- 
считывать на большое количество 
таких точек глупо, и придется обхо- 
диться минимальными силами, ста- 
раясь создать максимально универ- 
сальное войско, способное уничто- 
жить как небольшой отряд, штурмо- 
виков, так и "завалить" пару-тройку 
шагающих танков. Ну а обороняю- 
щийся имеет в своем распоряжении 
гарнизон планеты (построенный в 
режиме глобальной карты), плюс пе- 
риодически приходящее пополне- 
ние. Иногда вместо лобовой атаки 
приходится обходиться фланговыми 
ударами, например, чтобы уничто- 
жить генератор, питающий защит- 
ный щит. Также стоит учитывать по- 
годные особенности мира. Но в 
большинстве ситуаций атакующий 
просто методично взламывает обо- 
рону или наносит моментальный 
удар в самое сердце врага. 

Мир Етрие а М/аг был бы непол- 
ным, не присутствуй в нем герои. 
Дарт Вейдер и Чубакка, Мон Мотма 
и СЗРО — эти люди (или правильнее 
будет сказать существа) помогут 
вам в святом деле установления сво- 
ей власти в Галактике. Все они обла- 
дают особыми способностями. Дарт 
Вейдер легко справляется с врагами 
на поле боя, СЗРО на пару с Н202 — 
мастера взлома и шпионажа, а Мон 
Мотма поможет вам вести строи- 
тельство по сниженным ценам. Ге- 
роев лучше не терять, это слишком 
ценные кадры. Кроме выдающихся 
личностей есть и офицеры рангом 
помельче, задача которых — по- 
мощь в боях. 

Искусственный интеллект пока не 
может похвалиться великими дости- 
жениями. Если на глобальной карте 
он еще худо-бедно справляется (за 
счет более быстрого мышления, чем 
у игрока), то на тактической явно 
проигрывает человеку. Впрочем, эта 
традиционная беда всех ВТ$, при- 
емлемого способа борьбы с которой 
пока так и не найдено. 

Игровых режимов три (не считая 
мультиплейера). Кампания отлича- 


ется от одиночной игры на разных 
картах наличием сюжета (разного 
для каждой стороны). И хотя нас ник- 
то не гонит по квестам, выполнять их 
все же стоит — ради возможности 
узнать что-то новое о мире З1аг М/аг$ 
и событиях, предшествовавших ори- 
гинальной трилогии. На обычных 
картах геймплей схож.с кампанией, 
но без сюжетных заданий. Ну а $Ки- 
гплБ, как космический, так и назем- 
ный, похож на аналогичные режимы 
в других ВТ$ с добавлением необхо- 
димости захвата точек высадки под- 
креплений. Что же касается мульти- 
плейера, то потенциалу него навер- 
няка есть, но оценить его на данный 
МОМЕНТ СЛОЖНО. 

Графика лично у меня оставила: 
двоякое впечатление. Космические 
битвы смотрятся просто великолеп- 
но — вот истребители атакуют ги- 
гантскую базу, проходя между ее 
стальных опор, а за ними летят лучи 
лазеров. Вот сошлись в бою два 
крупных корабля, и с ожесточением 
лупят друг друга всеми видами ору- - 
жия. А вот база начинает взрываться 
и разламываться на части, оставляя 
за собой горы обломков. Причем 
рассматривать это можно не только 
с традиционных ракурсов, но и при 
помощи специальной "кинокамеры", 
отслеживающей наиболее интерес- 
ные моменты боя. Да, тогда вы поте- 
ряете возможность контроля над си- 
туацией, но ведь красота требует 
жертв. А вот модели наземных юни- 
тов выглядят не всегда приятно гла- 
зу, порой раздражают недостатком 
текстур и угловатостью. Хотя разгля- 
деть это можно, только если специ- 
ально присматриваться. 

Звуковое оформление — на “твер- 
дую пятерку" (по пятибалльной сис- 
теме). Всевозможные марши и мело- 
дии из "Звездных войн" будут сопро- 
вождать вас на протяжении всей иг- 
ры, создавая неповторимую уютную 
атмосферу. Неплохо поработали и 
актеры, озвучивавшие героев. Сожа- 
ление вызывает лишь то, что озвучка 
того же Дарта Вейдера, как и других 
персонажей, была отдана на откуп 
"посторонним", вместо актеров, иг- 
равших в трилогиях. Ну да ладно. 

Подводя итоги, давайте обратимся 
кнедостаткам игры. Глобально-стра- 
тегический режим разработчикам 
стоило продумать получше — он ме- 
нее разнообразен, чем нам обещали 
до этого. Количества юнитов явно не- 
достаточно, хотелось бы большего. 
Встречаются отдельные баги — осо- 
бенно в сценариях (вышло уже два 
патча, которые занимаются их прав- 
кой). Хотя все это компенсируется ве- 
ликолепно проработанным миром 
(пусть в этом и нет заслуги 
Ретодури), отточенным геймплеем, 
простым и понятным интерфейсом. 
Что ж, теперь вы знаете, Заг УМ/агз: 
Етприе а М/аг должен стоять на полке 
нетолько у фанатов "Звездных войн". 
Столь удачное сочетание глобально- 
сти с наземными и космическими 
сражениями, по-моему, больше ниг- 


де не встречалось. 
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Революции в жанре, которую нам 
обещали в прошлом году, не случи- 
лось. Но это не значит, что ЗЧаг Маг: 
Етрие а Маг — плохая игра. Скорее, 
наоборот — перед нами проект, по 
праву собирающий лестные отзывы. 
А пожелать Рехгодурй хочется толь- 
ко одного — выйти за рамки давно 
существующих миров и создать что- 
то свое, вложив все свое умение и 
изобретательность. И тогда следую- 
щая игра наверняка перевернет на- 
ше представление о разных жанрах 
и удостоится места в зале славы. 
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Мийруег (2): зрй-эсгееп 


Хвала Великому Небу — в наш 
скромный и недостойный внима- 
ния дом РС-игр пришел много- 
уважаемый гость, третий сын 
почтенного вт Запдокити$оц. 
Он принес радость в наши обес- 
покоенные сердца. Мы, север- 
ные варвары, еще не прониклись 
мудростью Конфуция и не умеем 
отличить дурное от нужного. С 
почтением предложим гостю от- 
пить зеленого чаю и поведать о 
трагедии династии Хань, страш- 
ном восстании “желтых повязок”, 
реставрации Трех Королевств и 
междоусобных войнах, что когда- 
то охватили всю Поднебесную. 


Краткая 


историческая справка 

Некогда великая империя Хань раз- 
валивается на глазах. Двор импера- 
тора имеет больше полномочий, чем 
сам “сын Неба". Евнухи (придвор- 
ные) и ученые (это профессиональ- 
ные, т.е. ответственные и грамотные 
чиновники) устраивают заговоры, 
великие дома (высшая аристокра- 
тия) интригуют, но напрямую пока не 
вмешиваются. После провала оче- 
редного переворота, который орга- 
низовали чиновники, начинаются ре- 
прессии. Центральное руководство 
ослабло, кочевников от границ никто 
не отгоняет, плотины и каналы Хуан- 
хэ не ремонтируют десятилетиями, а 
доходы государства падают быстрее 
уровня воды в засуху. Положение дел 
ухудшается, народ устал нести мно- 
гочисленные повинности и терпеть 
несправедливость. Естественно, по- 
явилась сила, которая щедрыми по- 
сулами и проповедями начала вер- 
бовать многомиллионную армию 
сторонников. Такой силой стала дао- 
ская секта Тайпин дао ("Путь Велико- 
го благоденствия"), во главе ее стоял 
великий маг, врачеватель и талант- 
ливый оратор Чжан Цзюэ (учитель 
высшей добродетели), а теоретико- 
религиозной платформой был даос- 
ский трактат Тайпинцзин (книга о ве- 
ликом равенстве). По пламенным ре- 
чам лидера и многочисленных про- 
поведников выходило, что уставшее, 
погрязшее в разврате и грехе Синее 
Небо (династия Хань) должно усту- 
пить Небу Желтому (царству спра- 
ведливости), которое станет эпохой 
мира, радости и счастья. Символом 
приверженцев учения были желтые 
куски материи, повязанные на голо- 


# 
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вах. В 184 г. н. э. придворные, обес- 
покоенные силой и уровнем органи- 
зации секты, выдвинули войска для 
ареста наиболее крупных вождей 
секты, а для тайпинов это стало по- 
водом для начала широкомасштаб- 
ного восстания по всей Поднебес- 
ной. Отряды повстанцев убивали чи- 
новников, захватывали города и по- 
селки, освобождали осужденных и 
рабов. Многочисленные правитель- 
ственные войска оказались разбиты. 
Высшая знать — Великие дома, объ- 
единив усилия, координируя направ- 
ления ударов и придерживаясь жест- 
кой организации, взяли подавление 
восстания на себя. Утопив повстан- 
цев в крови, герои Сунь Цзянь, Цао 
Цао, Лю Бэй отправились в поход на 
столицу, где сместили захватившего 
трон узурпатора и поделили бывшую 
империю на три королевства — Вэй 
(Цао Цао), Ву (Сунь Цзянь) и Шу (Лю 
Бэй). Дальнейшие разборки бывших 
товарищей по оружию и измененный 
по нашему желанию ход истории 
смотрите на мониторах, а в разделе 
игры "Энциклопедия" можно доско- 
нально изучить историю китайского 
"смутного времени”. 


"Пока есть Небо, будет 
существовать Поднебесная" 


Древняя китайская поговорка. 


Выбираем один из трех кланов, все 
они в будущем могут основать свои 
королевства, затем выбираем по- 
нравившегося исторического персо- 
нажа или созданного героя. После 
прохождения за одну из сторон всей 
кампании станут доступны предста- 
вители еще двух. Количество же ле- 
гендарных героев возрастет до че- 
тырех десятков. Каждый из персона- 
жей уникален, обладает оригиналь- 
ным оружием, техникой боя и комбо. 
Показатели характеристик бойцов 
{здоровье, сила атаки, защита), уро- 
вень владения любимым оружием и 
одетых доспехов-амулетов растут от 


сражения к сражению. Большая 
часть опыта и ценных трофеев зара- 
батывается в схватках с героями, ге- 
нералами и офицерами противника. 
Практика показала, что наиболее оп- 
тимальной является игра за главу 
клана, так как именно на него наце- 
лено большинство вражеских атак 
на поле боя, что может привести к 
его гибели и переигровке сценария, 
тоесть нам в любом случае придется 
защищать своего лидера. 

После краткой исторической 
вводной экипируемся найденными 
предметами, набираем телохрани- 
телей (до 8 человек), смотрим на 
предварительный план боя. Затем 
быстрая загрузка игровой карты — и 
мы в центре (на фланге, в тылу) раз- 
горающегося сражения. 

А вот теперь представьте, что вы 
играете в одну из стратегий серии 
Тоа! Мматог, находитесь в центре 
сражения, но не отдаете приказы, а 
сами крушите вражеский строй, 
прорываете оборону, вырезаете 
лучников и деретесь на дуэлях с не- 
приятельскими командирами. Вас 
окружают охранники, ваши капитаны 
и лейтенанты ведут неравные бои на 
флангах, попадают в засады и сдер- 
живают превосходящие силы про- 
тивника. Финт мечом, уход с линии 
удара, перехват инициативы и при- 
менение суперудара в качестве кон- 
тратаки — основа геймплея. Когда 
станет особенно тяжело, прикроют 
верные телохранители, а головки 
чеснока (символ здоровья и долго- 
летия) и куски жаренного мяса под- 
нимуг линейку здоровья. Скорость 
возрастет в разы, если сила, лов- 
кость и сосредоточение мудрости (в 
нашем лице) оседлает боевого коня. 
Как нож в масло, войдет кавалерий- 
ская атака в пехотные ряды, а сла- 
бые повреждения от копыт можно 
подкрепить точными ударами свое- 
го меча, копья, боевого веера, моло- 
та, топора и т.д. ит.п. 

Дуэль с генералом противника на 
45 секунд отгораживает деревянной 


стеной двух героев от горячей под- 
держки сторонников. Победа в та- 
ком поединке приносит больше оч- 
ков опыта и двойное увеличение ата- 
ки или защиты. 

Победа над героями противника 
или поражение наших сторонников 
понизит мораль отрядов и может 
привести к повальному бегству, что 
и происходит при гибели лидера. В 
передышках между боями снова пе- 
ретряхиваем небольшой рюкзачок, 
цепляем доспехи-амулеты, набира- 
ем новых бойцов и читаем-смотрим 
великолепную эпическую сагу о Трех 
Королевствах. 


За Хуанхэ для нас земли нет 


Такого масштабного слэшера вла- 
дельцы персональных компьютеров 
не видели. Горе нам, если все пер- 
сонажи портированных игр будут об- 
ладать детализацией —’Оупаму 
\М/атог$ 4. Игровые локации огром- 
ны, хотя больших пейзажных красот 
не ждите — все чуть повыше уровня 
Воте: Тойа! Маг. Декорации (дома, 
стены, мосты) шаблонны, скучны и 
серы. А вот спецэффекты погоды 
(туман, ливень, снег) натуралистич- 
ны и вместе с динамичными тенями 
оставили благодушное настроение. 

Поток хвалебных (и не очень) 
строк умер в зародыше мысли, не 
родившись на потеху компьютеру, 
получившему помощь от брата по 
разуму. Искусственный интеллект 
управляет в игре только героями и 
крутыми бойцами — на всех осталь- 
ных статистов (в том числе телохра- 
нителей главного героя и солдат на- 
шей армии) ему глубоко наплевать. 
Потуги отрядов на поле боя — вы- 
полнение скриптовых заданий, наша 
руководящая роль — помощь в са- 
мых уязвимых местах обороны, вы- 
резание вражеских героев и генера- 
лов, что приедается к окончанию 
первого прохождения игры. 

Физики как таковой нет — враги 
разлетаются как картонные коробки, 


меч проходит сквозь толпу как через 
лист бумаги, прицеливание из лука 
лучше не применять без необходи- 
мости — оно требует гораздо боль- 
ше времени, чем победоносная се- 
рия ударов. 

Оператор временами куда-то ухо- 
дит на перекур от игровой камеры, и 
мы вынуждены лицезреть происхо- 
дящее с той точки обзора, на кото- 
рой он нас покинул. Смотреть через 
стену, стог сена или круп коня мы не 
умеем! Хорошо, если можно выпры- 
гнуть из толпы атакующих на опера- 
тивный простор, аесли нет — гибель 
персонажа весьма вероятна. 

В отличие от десятков Слабо-кло- 
нов и многочисленных слэшеров в 
этой игре наконец-то отдохнет заму- 
ченный "компьютерный грызун". Уп- 
равление с клавиатуры вполне при- 
емлемое, но геймпад предпочти- 
тельнее и удобнее. 


Смертельное Соревнование 


Надоела кампания? Хочешь проде- 
монстрировать друзьям прохожде- 
ние отдельно взятого боя за десять 
минуг? "Свободный режим" дает те- 
бе такую возможность. Не боишься 
поделиться монитором с товари- 
щем? Тогда ему верхнюю, а тебе 
нижнюю половину, — и лупите друг 
друга или противников сколько вле- 
зет. Брось вызов времени и покажи 
скорость шинковки врагов, стой- 
кость духа и тела в режиме вызова. 
Сильно умный? Знаешь все об исто- 
рии Китая? Зайди в энциклопедию и 
проверь свои знания о конкретном 
периоде истории этого народа! 
Хотите понимать, о чем говорят 
персонажи? Выставляйте англий- 
ский язык в опциях, ну, а японский в 
видеороликах и скриптовых сценках 
— это для тех эстетов, кто уже пару 
раз игру прошел и знает все перипе- 
тии сюжета как собственную биогра- 
фию. Удивительно для игры с такой 
исторической направленностью, но 
традиционные китайские гимны и 
мелодии звучат в грохочущих рок- 
версиях, ауровень и качество испол- 
нения треков наводит на мысль о 
сходстве с некоторыми хитами 


“Арии". 


Кио ео Ка пе 
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Яростный всепоглощающий бой в 
антураже эпических событий с учас- 
тием десятков персонажей и сотен 
бойцов, приемлемый уровень гра- 
фических изысков, богатый выбор 
режимов игры и простота управле- 
ния — это хорошие козыри не только 
для слэшера; в целом проведенные 
работы над трехмерным движком 
наглядно продемонстрировали вы- 
сокую планку качества, которой, к 
сожалению, могут похвастать сов- 
сем немногие портированные про- 
екты на РС, а вот отсутствием "моз- 
гов" у тысяч противников — многие. 


Кгемие?: 

Диск предоставлен торговой 
точкой “СО-ВОМ" на рынке 
"Динамо" (под бегунами) 


№3175), март, 2006 тод 


Проклятые земли. затерянные в Астрале 


Жанр: ЯРО. Разработчик: Машоа ЕтепаттепЕ при посильной помощи 
Миа! /тегасвуе. Издатель: "ТС", Муз! пфегасйуе. Похожесть: "Проклятые 
земли". Количество СБ в оригинальной версии: 2. Системные требова- 
ния: Репйит 1-233 МНг, 64 МЬ ВАМ, 16 МЬ ЗБ Моео Сага, боипа Ваяег 
СотрайЫе Зоипд Сага, 1 СБ Нага Обс Зрасе 


Скажите, кто из вас не знает компанию "Нивал"? Наверное, нет челове- 
ка, который не слышал бы о "Блицкриге" или "Демиургах“". Но это сейчас 
М№Мащегасвуе — солидная студия, занимающаяся уже не только разра- 
боткой, но и изданием игр. А когда-то начиналось все с группки энтузиа- 
стов, которые на свой страх и риск сваяли первый проект, и с затаенным 
дыханием ждали, что же получится? Удастся ли им зацепить тонкие 
струнки в душах пользователей и заставить их запомнить название ко- 
манды-разработчика, или же №ма! так и сгинет в пучине безвестности, 
разделив судьбу тысяч фирм-неудачников? Однако "Аллоды", вышед- 
щие в далеком 1998-ом, были встречены публикой "на ура!", их прохо- 
дили иперепроходили множество раз, все громогласнее требуя продол- 
жения. И оно не заставило себя ждать —- Мма! сделал новую историю на 
том же движке. Азатем, в 2000 году, были "Проклятые земли”, по сути — 
Аллоды Ш, по сюжету — конечно, это уже не совсем "Аллоды": игра пере- 
шлав 30, подариланам новую систему развития персонажа и значитель- 
но расширила мир. Интересный и захватывающий сюжет проходился 
буквально "на одном дыхании", но даже после к игре возвращались еще 
не раз. Увы, но на этом дело заглохло. Сколько игроки не просили выпу- 
стить новую игру в мире “Аллодов”, "Нивал” оставался глух. Еще бы, 
ведь у разработчиков появились "более серьезные" дела в стратегичес- 
ком жанре, а ролевые игры остались на втором плане. Казалось, что мы 
‘уже больше никогда не увидим Гипата или Суслангера. Но иногда чудеса 
все-таки случаются. Даже тогда, когда мы в них не верим. 

В прошлом году как гром среди ясного неба прозвучало объявление о 
том, что никому не известная команда с загадочным именем Ма йаа 
Емецайттеге работает над адд-оном к "Проклятым землям". Поначалу 
многие не смогли удержаться в выражении своего скептицизма и гово- 
рили, дескать, новичкам никак не удастся справиться со столь мас- 
штабной задачей и возродить серию. Каюсь, сам попал в число песси- 
мистов, и хотя предпочитал помалкивать, втайне не верил, что дополне- 
ние получится достойным оригинала. Но шло время, информации ста- 
новилось все больше, а количество скептиков уменьшалось с каждым 
днем. И вот настал тот час, когда игра вышла, и тысячи геймеров нача- 
ли сметать ее с прилавков, заставив продавцов бешеными темпами бе- 
гать на склад "за добавкой". Впрочем, оставался еще мизерный шанс, 
что после первой пары часов игровой эйфории наступит жестокое по- 
хмелье, и диск, сопровождаемый разъяренными воплями "ненавижу!" 
вылетит в окно. К счастью, этого не произошло. Почему? — Видимо, по- 
тому, что разработчики тоже оказались поклонниками "Аллодов” и 
“Проклятых земель" и цель у них была одна — подарить нам сказку. 


кратце о предыстории. 

Жил да был аллод Джи- 

гран, бывший некогда 

местом противостоя- 

ния двух великих импе- 

рий (Кании и Хадогана). 
По нему туда-сюда маршировали 
войска, то там, то сям вспыхивали 
мелкие стычки противоборствую- 
щих сторон, сменяемые ожесточен- 
ными сражениями. В общем, обыч- 
ная история клочка земли на грани- 
це двух великих держав. Эта "идил- 
лическая" картина могла бы продол- 
жаться и дальше, не вмешайся в ее 
ход товарищ по имени Фирез. Этот 
нехороший дядя где-то поднабрался 
некромантских заклинаний, выучил 
азы высшей магии и закрыл доступ 
на Джигран из других аллодов. Те- 
перь мир превратился в замкнутое 
общество, остатки войск двух импе- 
рий практически полностью уничто- 
жили друг друга, хотя огонек кон- 
фликта еще теплится. Ну а сам Фи- 
рез поработил расу краснокожих 
джунов, заставив их ученых работать 
"на благо партии и народа". 

Если вы, грешным делом, подума- 
ли, что нам придется управлять Фи- 
резом, то жестоко просчитались. Ге- 
рой — один из джунов, сбежавший 
из-под власти некроманта. Вместо 
того чтобы радоваться освобожде- 


нию, он вспоминает о долге, и начи- 


нает борьбу с Фирезом. Правда, 
цель уничтожения злобного мага бы- 
ла отнесена в разряд "выполнимых 
где-то в отдаленном будущем", а по- 
каглавное — спастись от слуг колду- 
на и подготовиться к будущим сра- 
жениям. Буквально сразу же герой 
снова попадает в рабство, и начи- 
нать приходится практически зано- 
во. Удача, нападение неизвестного 
существа на лагерь рабов и содей- 
ствие некоей девушки помогают ему 
повторить подвиг Колобка и уйти от 
рабовладельцев. По сути, настоя- 
щая игра начинается именно с этого 
момента, все остальное — только 
прелюдия. 

Зовут героя, в лучших традициях 
джунской расы, длинным именем 
Кир-А-Чит-Ла. Чтобы нам не было 
слишком сложно запоминать эту по- 
следовательность букв, обычно обхо- 
димся коротким словом Кир. Девуш- 
ка же, которая помогает сбежать из 
лагеря, отзывается на имя Кель. Эта 
неразлучная парочка и станет нашей 
командой на протяжении нескольких 
десятков часов прохождения. 

Вы наверняка заметили фразу 
"“неразлучная парочка” в предыду- 
щем абзаце. Сказана она была не- 
спроста. Героевтеперь двое, и изба- 
виться от напарницы никак не полу- 
чится. Поклонникам манчкинизма 
придется смириться с неизбежным, 


Зкаыние 1) 
дя ИИ 
Пирсвия 
ера: > 


рита 


расслабиться и попытаться получить 
удовольствие. Потому как опыт, вне 
зависимости от вклада персонажей 
в победу над врагом или выполне- 
ние задания, делится строго поров- 
ну. И "прокачиваться" герои будут с 
примерно одинаковой скоростью, не 
слишком отдаляясь друг от друга. 
Посему рекомендую уже в самом на- 
чале призадуматься над вопросом, в 
каком направлении вы будете про- 
двигать Кира, а чем в команде зай- 
мется Кель. 

В отличие от оригинала, где мно- 
гие предпочитали заняться воспита- 
нием чуть ли не "мастера на все ру- 
ки", здесь такого просто не получит- 
ся. МаШшда ЕщейаттепЕ серьезно 
переработала ролевую систему в иг- 
ре, начав с введения понятия "клас- 
са" персонажа. Выбор класса осу- 
ществляется в самом начале игры, 
когда в лагере рабов вам будет 
предложено определиться, какая ха- 
рактеристикаугероя развита в боль- 
шей степени. От этого будет зави- 
сеть не только начальное распреде- 
ление параметров, но и список пер- 
ков. И пусть даже ваш чрезмерно 
ловкий герой прокачает навык ближ- 
него боя, но перков, создающих из 
человека настоящую "машину убий- 
ства", ему так и не дождаться. Так 
что, выбрав дорогу в начале игры, 
придется следовать ей до конца, ес- 
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ли, конечно, вы не предпочитаете 
каждый день "преодолевать трудно- 
сти бытия". С другой стороны, сис- 
тема классов позволит лучше узнать 
игру с разных сторон, ведь можно 
будет пройти ее еще разок, для за- 
крепления успеха. 

Часть навыков также "пострадала" 
отизлишнего внимания "Матильды". 
Но это пошло только на пользу — ба- 
ланс улучшился, и даже появилась 
польза от ранее практически беспо- 
лезных скиллов. Кстати, умение 
“ловкость рук" поможет вам справ- 
ляться с рычагами и открывать сун- 
дуки (к сундукам мы здесь относим 
самые разные места для хранения 
денег и предметов). Так вот, за каж- 
дый вскрытый сундук персонажи по- 
лучают опыт, и прокачивать “лов- 
кость рук" однозначно стоит. 

Переработан был не только герой, 
врагам также пришлось измениться. 
Многие старые монстры "затерялись 
в астрале" с новыми характеристика- 
ми. Кого-то усилили, кого-то ослаби- 
ли, и все ради того же баланса. Ну и 
не забудьте, что кстарым врагам при- 
бавились новые, правда, список об- 
новления здесь ограничивается лишь 
несколькими наименованиями. 

Сама суть игрового процесса не 
сильно изменилась. Путешествуем 
по аллодам, выполняем задания, 
сражаемся с монстрами — все как в 
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"Проклятых землях". Но это только 
на первый взгляд. На второй же и по- 
следующие оказывается, что не все 
так просто. 

Начнем с заданий. Есть множество 
интересных экземпляров. Те же тра- 
диционные "почтовые" квесты нику- 
дане делись (избавиться от них жан- 
ру, наверное, не суждено никогда). 
Но зачастую они весьма разнообраз- 
ны, ивы это поймете в самом начале, 
когда придется добывать списки ра- 
бов. Пробраться в хорошо охраняе- 
мое здание — задача не из простых, 
учитывая количество стражи. Но и с 
этим, и даже с квестом втюрьме (где 
никак нельзя допустить, чтобы вас 
заметили) герой сможет совладать, 
было бы желание. Есть также зада- 
ния на убийство определенного пер- 
сонажа. Казалось бы, набор стандар- 
тен, но в дело вступают секретные 
квесты. И здесь уже придется по-на- 
стоящему попотеть. Причем задей- 
ствована будет не только клавиатура 
с мышкой, но и могучий интеллект 
геймера. Ведь секретные квесты 
обычно выдаются в виде загадки, и 
преждечем идти его выполнять, надо 
догадаться, чего от насхотели созда- 
тели игры. Порой они ставят перед 
игроком нетривиальные задачи и 
требуют не менее нетривиальных 
способов их выполнения (чего только 
стоит задачка с коровой, которую 
придется гнать в нужном направле- 
нии очень долго). Впрочем, вы може- 
те плюнуть на секреты и отправиться 
по своим делам. Но тогда стоит за- 
быть об альтернативной концовке 
(гораздо более смахивающей на 
Варру епа, чем базовая). 

Порадовали задания, в которых 
сражаются две небольшие армии. 
Игрок обычно выступает на слабей- 
шей стороне, и необходимо всеми 
силами стараться изворачиваться, 
чтобы добиться победы. Лишь вер- 
ная расстановка своих людей, а так- 
же своевременное лечение и унич- 
тожение ключевых товарищей в ста- 
не врага помогут вам победить. 

Противники значительно поумне- 
ли в сравнении с "Проклятыми зем- 
лями" первого разлива. Если раньше 
можно было перерезать стаю каба- 
нов быстро и без потерь, то теперь в 
дело вступает "“стадный инстинкт”. 
Молодые особи ходят в сопровож- 
дении взрослых и, заметив героев, 
стараются убежать и сообщить об 
опасности старшим товарищам. Нуа 
взрослые нападают всей толпой и 
пытаются “подавить нас числом“. 
Нечто подобное ждет нас в городах, 
где часть враждебно настроенных 
горожан бросается сообщить о по- 
явлении подозрительных незнаком- 
цев страже. А у стражи только одно 
правило — "сначала убьем, а потом 
разберемся, кто прав и кто виноват". 
Вообще, враждебность всего живо- 
го иногда начинает приедаться — та- 
кое чувство, что Кир в чем-то прови- 
нился перед миром, и планета пла- 
титему сторицей. 

Видимо, среди разработчиков бы- 
ли “истинные ролевики", ненавидя- 
щие "манчкинов". Ничем иным объ- 
яснить один неприятный факт я не 
могу. Дело в том, что отнюдь не за 
всех врагов дают опыт и полезные 
предметы/деньги. Представьте се- 
бе, что вы долго мечтали убить надо- 
едливого сержанта стражи, патрули- 
рующего аллею, и, наконец, смогли 
осуществить свою мечту. Итогом по- 
беды над столь мощным врагом ста- 
нет лишь моральное удовлетворе- 
ние, никакой прибыли от его гибели 
вы не получите. Аналогичных МРС по 
миру разбросано видимо-невиди- 
мо, так что метод тотальной зачист- 
ки всех аллодов, который многие 
практиковали в оригинале, себя не 
оправдывает. С другой стороны, это 
приближает игру к реальности, ведь 
вы не станете вырезать все населе- 
ние какого-нибудь городка, только 
чтобы научиться владеть ножом для 
резки колбасы? 

Система создания предметов и 
заклинаний осталась прежней. Да, 
появилось несколько новых матери- 
алов, часть рун доступна только бли- 
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же кконцу игры, но все это не слиш- 
ком существенно — тот, кто играл в 
"Проклятые земли", без труда скует 
собственный меч или разработает 
ультрамощное заклинание лечения. 
Без проблем вы разберетесь и в эф- 
фектах заклинаний, так что этот во- 
прос рассматривать мы не будем. 

За что еще понравятся "Затерян- 
ныевастрале" поклонникам оригина- 
ла, так это за постоянные отсылки к 
приключениям Зака, нашего героя в 
“Проклятых землях". Мы неоднократ- 
но услышим о нем, увидим плоды его 
"работы", а кое-где будем даже вы- 
нуждены приводить мир, пострадав- 
ший отвмешательства Избранного, в 
порядок. Все это вызывает чувство 
ностальгии и даже “слезы наглазах" у 
бывалыхгеймеров, не один и дажене 
пять раз путешествовавших вместе с 
Заком по разным Ингосам или Сус- 
лангерам. Но не думайте, чтовмирне 
было внесено ничего нового. “Ста- 
рые” аллоды обогатились новыми 
картами, а Джигран был создан, что 
называется, "с нуля”. А ведь он в цен- 
тре финала игры. 

Ксожалению, есть в игре и некото- 
рые отрицательные моменты. Я по- 
нимаю, что движок нельзя было кар- 
динально переделать, но персонажи 
порой смотрятся просто отврати- 
тельно (несмотря на заявления об 
увеличении детализации фигурок ге- 
роев). Впрочем, изменения вграфике 
заметны невооруженным взглядом. 
Взять хотя бы перемещающиеся тени 
отперсонажей и строений или прори- 
совку многих предметов, хотя этого 
явно недостаточно. 

Еще один серьезный недостаток — 
система поиска пути. Есть места, в 
которых герои могут зайти в тупик и 
отказываться оттуда выходить втече- 
ние нескольких минут. Таких мест не 
много, но если вы на них "нарветесь”, 
нервов потратите изрядно. А в битвах 
с участием нескольких десятков пер- 
сонажей раздражает поведение со- 
юзников, которые напрочь отказыва- 
ются следовать основным принци- 
пам боя, перемещаясь и атакуя вра- 
гов “кто во что горазд". В общем, не- 
достатки хотя и мелкие, но весьма до- 
садные на общем фоне проекта. 

Зато музыка подобрана на славу. 
Большая часть композиций сохрани- 
лась со времен оригинала, но появи- 
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лась и часть новых, написанных тем 
же товарищем, который работал над 
“Проклятыми землями", и здесь у 
меня никаких претензий нет. Если 
бы еще герой хотя бы чуточку поре- 
же (или хотя бы к месту) кричал свое 
фирменное “Я не сдамся, пока се- 
мья врабстве!" совсем идеально бы- 
ло. Даи Кель иногда тоже может ого- 
рошить своими высказываниями. 
Стоите вы, к примеру, на солнечной 
равнине, а она как выскажется в духе 
"как же я ненавижу ходить по пеще- 
рам, скорей бы на свежий воздух" — 
и не знаешь, впадать в ступор или 
смеяться от таких заявлений... 

Что ж, недостатки у игры есть, вне 
всякого сомнения. Но их не так мно- 
го, в целом же "Затерянные в астра- 
ле” — просто замечательная игра. 
Остается только отметить, что дебют 
МаНада Ещецаттег в ролевом жан- 
ре выдался феерическим и запоми- 
нающимся, и после выхода дополне- 
ния к "Проклятым землям” уже никто 
не посмеет сомневаться в возмож- 
ностях разработчиков. Ждем первой 
попытки "сыграть на своем поле" и 
создать оригинальный мир. 
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Дополнение получилось ничуть не 
хуже оригинала. Знакомый мир, от- 
лаженная ролевая система, велико- 
лепные квесты и отличный сюжет — 
что еще надо длятого, чтобы хорошо 
провести время настоящему по- 
клоннику ролевых игр? Пожалуй, ни- 
чего. Если вы любите этот жанр, не- 
медленно отправляйтесь в магазин 
и купите себе "Затерянных в астра- 
ле”. Впрочем, очем я говорю, — воз- 
можно, вы уже прошли игру, и в этот 
момент начинаете новое прохожде- 
ние, и правильно делаете, удоволь- 
ствие от возвращения в любимый 
мир после стольких лет ожидания не 
должно быть кратковременным. 
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симулятор с элементами НР@а 
Разработчик: Едо5ой 

Издатель: Оеер Э№ег 

Похожесть: ЕЙе, серияХ 
Количество дисков в оригиналь- 
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Системные требования: Репйит М 
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Мадео Сага с поддержкой пиксельных 
шейдеров 1.3, Зоипа Ваяег 
СотраНЫе Зоипа Сага, 4 СБ Нага 
О%5с Зрасе 

Издатель в СНГ: "Новый Диск" 


Когда команда ЕдозоЯ, известная 
своей серией симуляторов Х, 
претендующей на звание “на- 
следника ЕШе", взялась делать 
Веипюп, которую позициониро- 
вали лишь как адд-он к Х2: ТВе 
Тргеа+*. Но время шло, список но- 
вовведений распухал, и, в конце 
концов, решено было создать са- 
мостоятельный проект, являю- 
щийся полноценным сиквелом, 
присвоив ему циферку 3 в назва- 
нии. Игра постепенно менялась 
нетолько внутренне, ноивнешне, 
— и вот настал тот час, когда мы 
смогли подержать ее в руках. И не 
только подержать, но еще и по- 
нюхать, попробовать на вкус и да- 
же поместить диск в привод О\УО- 
Вот. И не просто так поместить, а 
с целью посмотреть на измене- 
ния, произошедшие с вселенной 
с момента предыдущей инкарна- 
ции, узнать о дальнейших при- 
ключениях семейки Бреннанов и 
просто поиграть. 


Первое, что бросается в глаза после 
запуска — кардинальным образом 
сменившийся движок. Справляется с 
оформительской задачей он просто 
великолепно — от видов космоса, ко- 
раблей, космических станций просто 
захватывает дух. Помните, как мно- 
гие жаловались, что моделям в Х2 не- 
достает детализации? Их жалобы те- 


перь прошлое, все было перерисова- 
но с должной долей мелких деталей, 
полигонов, применением шейдеров 
и иных графических эффектов. По- 
рой, подлетая к станции для стыков- 
ки, забываешь обо всем и лишьлюбу- 
ешься на творящееся на экране дей- 
ство. Или смотришь, открыв рот, на 
гигантский транспортный корабль, 
величественно проплывающий мимо 
вашего суденышка. Особое внима- 
ние рекомендую обратить на плане- 
ты. Вместо размытых шариков, пред- 
ставляющих жалкое подобие реаль- 
ности, теперь они не только нарисо- 
ваны отлично, но и приобрели новые 
свойства. Например, можно наблю- 
дать, как облака перемещаются над 
земной поверхностью. Короче, един- 
ственная фраза, которая приходит на 
ум впервые несколько часов — "чер- 
товски красиво!". 

Приятно наблюдать и за космиче- 
скими сражениями. Рассмотреть 
всех и все не получится ввиду лично- 
го участия в битве, но секунду-дру- 
гую уделить росчеркам лазеров или 
полету ракет вполне реально. В об- 
щем, за работу над графикой созда- 
телям ХЗ выражается особая благо- 
дарность. 

Модели станций и кораблей не 
только обзавелись большим количе- 
ством мелких деталей, многие из 
них подверглись тотальной перера- 
ботке. Помните нечто невразуми- 
тельное, изображавшее из себя сол- 
нечную электростанцию в предыду- 
щихиграх серии? Теперь, подлетая к 
аналогичному объекту, вы не спутае- 
те его ни счем иным, сразу видно — 
здесь производят энергию и делают 
это хорошю. Сменившийся дизайн 
моделей кораблей демонстрирует 
их особенности, и можно легко дога- 
даться, для чего предназначено то 
или иное "космическое корыто". 

Увы, как показал практический 
эксперимент, идея коммунизма не- 
достижима и принадлежит к разряду 
утопий, созданных человечеством. 


Поэтому правило “за все надо пла- 
тить" остается в силе во всех странах 
и мирах. Платить за красоты нам 
пришлось системными требования- 
ми. Указываемые разработчиками 
минимальные требования к компью- 
теру не соответствуют действитель- 
ности — на такой машине вы будете 
играть с жуткими тормозами и не по- 
лучите никакого удовольствия. Для 
более-менее комфортной игры ум- 
ножьте все на 2, и, быть может, вам 
повезет. Хотя обещать ничего нель- 
зя — ХЗ: Веипюп пожирает ресурсы 
со скоростью кадавра, неудовлетво- 
ренного желудочно. Вот и получает- 
ся, что движок-то новый написан, а 
до оптимизации его руки не дошли. 
И значительная часть целевой ауди- 
тории просто не сможет увидеть 
проект, как минимум до счастливого 
момента апгрейда компьютера. 

Интерфейс серии Х давно нуждал- 
ся в переработке — порой в системе 
меню без подсказок разобраться бы- 
ло совершенно нереально. Отныне 
все опции находятся внизу экрана, в 
специально вызываемой полоске ме- 
ню, через которую легко добраться 
как до сведений о пилоте, так и до ин- 
терфейса торговли с космической 
станцией. Конечно, вначале привык- 
нутъкизменениям "старым фанатам" 
будет тяжело, но уже через парочку 
часиков вы просто будете благослов- 
лять Едо$ой за отличную идею. 

Карты секторов предоставляют 
нам более точную информацию, чем 
ранее. Каждая станция, к примеру, 
отмечается специальным значком, в 
котором с легкостью можно узнать 
внешний видтой же станции в откры- 
том космосе. Апокраям экрана, в мо- 
мент вашего перемещения по секто- 
ру, перемещаются значки, указываю- 
щие местоположение кораблей, врат 
и станций. Такчто потеря ориентации 
впространстве нам не грозит даже на 
краткую долю секунды. 


Окончание на стр. 18 
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Разработчик: Оеате Сатез 
Издатель: Еа0$ 

Количество дисков в оригинале: 1 
72.8) 

Похожие игры: СТА, Мах Раупе, 
Эйтрэопз: НИ & Нип 

Минимальные требования: ще! 
Репвит 1 СН? или аналогичный, 256 
МЬВАМ, 64 МЬмоео, 2 СЬ свободно- 
го места на НОР 

Рекомендуемые требования: АМО 
Атюп ХРЛте! Репвит 1,5 СН? и вы- 
ше, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ маео, 2 СЬ 
свободного места на НОО 


Всем хороша работа агента под 
прикрытием. Знай себе, разъез- 
жай по дальним странам, грейся 
на солнышке, да раздавай пинки 
плохишам то там, то здесь. Плюс 
лицензия на убийство, общение с 
интересными людьми, другими 
спецагентами (и спецагентша- 
ми:). Свистнул — и нехилый арсе- 
нальчик из военных запасников 
туг как тут. Щелкнул пальцами — 
и нужный транспорт у крыльца. 
Рай! Ну, а что может быть лучше, 
чем тайная миссия, скажем, в 
Южной Америке? Стройные мек- 
сиканки с томным взглядом, реки 
настоящей текилы... Ну, вот я и 
дома! О!а, Мехса! 


Сказка 


Жил да был спецагент ОЕА Етезю 
Сгиг. Жесткий был парень, крутой. 
Где ни пройдет — ничего живого не 
оставит, и все что взрывается, всене- 
пременно взорвет, уж будьте спокой- 
ны. Да только не суждено было ему 
вечно веселиться таким образом — 
товарищи из ОЕА подсуетились, про- 
дались боссу мексиканскому, да и ки- 
нули Эрнеста на очередном задании. 
Надежно кинули, из самолета да без 
парашюта. Развели, в общем, как ла- 
мера последнего. О чем думал несо- 
стоявшийся американский герой, уп- 
рямо приближаясь к мексиканской 
земле с ускорением 4=9,8, история 
умалчивает. Но, по всей видимости, 
думал весьма нецензурно и заковы- 
ристо. Однако, что было — не вер- 
нешь. В землю закопали, надлись на- 
писали: "Геройски сложил голову от 
передозировки заморским дурма- 
ном ". Да только не учли супостаты, 
что было у Круза два наследника-мо- 
лодна, одинаковых с лица — хороший 
сын, и сын, соответственно, нехоро- 
ший. Долго ли коротко раздумывал 
Томми, характером покладистый да 
помыслами чистый, а решил до прав- 
ды докопаться, оборотней американ- 


ом с*т%* 


у 


ских (что в погонах) изыскать да про- 
учить, тайну кончины отца родного 
разгадать да самому героем про- 
слыть. Да вот незадача — на первом 
же задании боевом ногу сломал, на 
гранате подорвавшись. Вот и при- 
шлось, чтобы в конец не опозориться 
перед начальством высоким, водру- 
жать дело доброе на близнеца-брата, 
из тюрьмы намедни воротившегося. 
Ватио умом-разумом дурковат, ха- 
рактером вспыльчив, но наработусо- 
гласился, ибо не впервой ему фейсы 
вражьи чистить да свинцом народ 
угощать. Тут затравки и конец, а по- 
хождений Вапт’овых самое что ни на 
есть начало. 


Мексиканские горки 


Откровенно говоря, никаких надежд 
с То! Оуегаосзе я не связывал. Пер- 
вый запуск сопровождался уже при- 
вычным ожиданием увидеть очеред- 
ную сухую и безыдейную поделку не 
первого сорта. Однако уже на заста- 
вочном ролике появилось сомнение, 
что разпромную статью придется 
менять на хвалебную. Главный герой 
с самодовольной ухмылкой кроша- 
щий врагов на мелкий фарш, на ходу 
сигающий из машины и умело стре- 
ляющий из ракетной установки в по- 
лете, согласитесь, не может не вы- 
звать симпатий. Пускай с джиу- 
джитсу и карате не знаком — лопа- 
той или граблями драться тоже весь- 
ма неплохо, пускай только что с нар 
— сейчас каждый второй герой отту- 
да. Что уж поделаешь, игровая мода. 
За каких-то 19 миссий (хотя, если 
учесть, что после каждого сюжетно- 
го задания надлежит выполнить од- 
но побочное, то цифра увеличивает- 
ся почти вдвое) мы с главным геро- 
ем успеем поставить на уши весь го- 
род с прилегающими окрестностя- 
ми, близко пообщаться практически 
со всеми криминальными авторите- 
тами, обзавестись подружкой, а что 
до геройских поступков, то таковых 
хватит не на один голливудский 
блокбастер. Аесли учесть отнюдь не 
покладистый нрав ВРат’а, легко 
представить наш подход к выполне- 
нию заданий особой важности. 
Плевое, казалось бы, дело — про- 
браться к местному автомобильному 
магнатуЕ№е$узаинформацией, дей- 
ствуя тихо ине попадаясь на глаза ох- 
ране. Вам оно надо? Влетаем на мо- 


торной лодке прямо в бассейннавил- 
ле Е№ез'а с белозубой улыбкой на ли- 
цеи устраиваем для многочисленной 
охраны искрометную дискотеку с 
раздачей бесплатных коктейлей (от 
бармена Молотова, ага). А уже потом 
идем и проводим разъяснительную 
работу с хозяином особняка. Никаких 
дурацких игр в прятки и прочих 
“стелс"-приблуд — оставьте их Сэ- 
мам Фишерам и компании. 

Скучать во время прохождения не 
придется — иавтоугонщиком порабо- 
таем, и повзрывать дадут вдоволь, и 
на корриде побываем, а уж настреля- 
емся — до икоты, за это можете быть 
спокойны. Впрочем, будет чем раз- 
влечься и вне изучения сюжетных за- 
гогулин. Можно взяться за побочные 
задания, которые, к слову, ничуть не 
хуже основных. Гонки по чекпоинтам, 
добрые визиты к местным бандам... 

Да, кстати, сразу хочу предупре- 
дить всех слабонервных — миссий с 
погрузчиком здесь не одна и не две, 
но благодаря фиксированной каме- 
ре выполнять их несравненно легче, 
чем в СТА: Зап Апагеаз. В процессе 
изучения окрестностей можно найти 
пару мини-игр вроде Оау ое деад, 
когда все жители города превраща- 
ются в вооруженных злобных "мерт- 
вяков", которых, понятное дело, нуж- 
но будет повторно отправлять на 
вечный покой. Есть и более полез- 
ное занятие — собирание раскидан- 
ных по городу бонусов, увеличиваю- 
щих полоску здоровья и стамины 
(местный аналог $ом/-то), а также 
дающих бесконечные патроны для 
различного оружия (за каждые со- 
бранные 10 штук). 


Сйу о пе Оеад 


Правда, с искусственным, так ска- 
зать, интеллектом вышло нечто 
странное. Ребята, Мексика на грани 
вымирания, вы вкурсе? Можетя ине 
совсем прав, но первая прогулка по 
местным улочкам создает именно 
такое впечатление. Львиную долю 
свободного времени населения со- 
ставляют зажигательные игры "пры- 
гни под колеса", "разбей лоб об сте- 
ну" и "отдубась соседа битой”. Смо- 
трится жутковато, когда народ во- 
круг нагло дохнет без нашего учас- 
тия. Был бы мексиканцем — обидел- 
ся. Даешь правдивое отображение 
городской жизни в играх! 


Тем не менее, в миссиях все впол- 
не пристойно. Усатые мачо в сом- 
бреро, ковбойских шляпах или наху- 
дой конец кастрюлях (все продума- 
но, от хедшотов спасают, будь здо- 
ров) занимают стратегически важ- 
ные позиции возле бочек с горючим, 
исключительно обидно обзывают 
Вап’а “тупым американским грин- 
гой” и всеми силами пытаются сде- 
лать из него решето. Поскольку ре- 
шето из человека матерными слова- 
ми сделать, что и говорить, пробле- 
матично, небольшой арсенальчик у 
местных "хосе" и "педро" всегда под 
рукой. Пистолеты, автоматы, обрез 
и винтовка, гранатомет и ракетная 
установка, коктейли Молотова, гра- 
наты и орудия ближнего боя — все 
это будет подло отобрано и исполь- 
зовано нами против местного кри- 
минального элемента. 


Е дипоо 10с0 


Ват хоть и не принц персидский, но 
“кувыркалка” еще тот — бегать по 
вертикали ему, правда, не по силам, 
зато разворот "колесо" от стены вы- 
крутит без проблем. Как и любой 
крутой перец, обучен маневрам вида 
"стрельба-по-македонски-из-любо- 
го-оружия", ` "пять-хедиютов-за- 
один-прыжок" и прочим жизненно 
важным мелочам. 

Без 5юм/-по не обошлось и на этот 
раз. Правда, замедляется время ав- 
томатически и только во время 
прыжка. Отдельный Шапк$ хочется 


высказать за довольно удобную ор- 
ганизацию стрельбы. Для удачного 
выстрела промеж глаз наводим при- 
целнаврага, держим ВМВ до его по- 
желтения (прицела, естественно, а 
не врага) и стреляем. Поначалу ка- 
жущаяся глуповатой, система оп- 
равдывает себя на деле, ибо метко 
лупить по головам получатся даже на 
о-0-о-очень больших дистанциях. За 
меткие "хеды", длинные комбо да и 
просто за красивые глаза постоянно 
зарабатывает полезные и облегчаю- 
щие жизнь спецприемы, именуемые 
осо Момез. "Союеп дип", кпримеру, 
дает герою четырехзарядный золо- 
той револьвер, рвущий любого, по- 
павшего на мушку, а "Е! Того" позво- 
лит вконец озверевшему Напту сши- 
бать недругов лбом (особенно пра- 
вильно смотрится на арене для кор- 
риды). Всех карт раскрывать не бу- 
ду, дабы не портить впечатление. 

Да и еще непонятно каким мака- 
ром на семейство Крузов свалилась 
возможность откручивать назад вре- 
мя (как в Рипсе оЁ Регза, да-да). И 
если такая особенность персидско- 
го шляхтича вполне вписывалась в 
сюжет, то здесь остается только раз- 
вести руками. Ну да ладно, спишем 
на аномальное воздействие мекси- 
канского песка на хрупкий амери- 
канский организм. 

Внешне все вышеозначенное без- 
образие выглядит ярко, но беднова- 
то. Будь то центр города или про- 
мышленный район — разницы нет, 
‚ за 
чъ®х 
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ждут квадратные домишки и убогие 
гробы наколесах, материализующи- 
еся из воздуха в тридцати метрах от 
главгероя. На большее хиловатый 
движок, к сожалению, не способен. 
Народу на улицах, как в родном го- 
родеутречком первого января. И без 
того небольшой городишко поделен 
на микроскопические райончики, пу- 
тешествуя по которым, постоянно 
приходится переживать подзагруз- 
ки, недолгие, но все равно неприят- 
ные. Уж без них-то можно было 
обойтись, с такими то масштабами? 

А местные колымаги, это вообще 
отдельная тема. Дурацкая управляе- 
мость, сумасшедший ручник, смер- 
тельные заносы — радости, сами по- 
нимаете, для избранных. Кроме то- 
го, транспорт имеет привычку уты- 
каться носом в землю, а после при- 
земления с трамплина глупо буксо- 
вать на месте. Ничего страшного? 
Вспомните мои слова на местных 
гонках (к счастью, необязательных к 
прохождению). Ах да, у нас есть еще 
и мотоцикл, который вместо шустро- 
го разворота на 180 предпочитает 
выписывать широченные орбиталь- 
ные крендели. В общем, весь нега- 
тив по поводу проекта связан исклю- 
чительно с местным автопарком. 

А вот с музыкальным сопровожде- 
нием тут полный порядок. Авторы со- 
брали отличный саундтрек, состоя- 
щий как из перепевок уже знакомых 
мелодий, так и относительно новых 
треков. Оказывается, на родине се- 
риалов тоже сочиняют неплохую му- 
зыку — нашлось место и мексикан- 
скому року и рэпу (даже так). Воевать 
под это дело сущее удовольствие. 


6 ТЪ 


Выпуститьигру вчисто мексиканском 
стиле сегодня оказалось совсем не- 
дурственной идеей, когдаожидаемая 
мода на правильных темнокожих ге- 
роев вылилась в кучку третьесортных 
поделок (за парой исключений), а ис- 
терия по СТА благополучно стихла. 
ПроектОеа@пте Сате$ на фоне абсо- 
лютно никаких "25 №0 Ше” да "Сйте 
ее; Сапа \М/аг5" получился ориги- 
нальным, свежим и играется просто 
на ура. Стопроцентный экшен под 
развеселые мексиканские мотивы, 
горы оружия, главный герой мачо и 
неплохой юмор — наконец-таки! 


ет 
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Жанр: приключение / квест 
Разработчик: /ат-Сате$ 
Издатель в СНГ: Новый диск 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2СО, 10МО 
Платформа: РС 

Похожие игры: "Петька и ВИЧ 1-4", 
"Алеша Попович и Тугарин Змей", 
"Вечера на хуторе близ Диканьки" 
Минимальные системные требо- 
вания: пе! Репёит П\АМО 800 МГц, 
128 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 32 
Мб памяти. 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: те Репйит МАМО 1,5 
ГГц, 256 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 
64 Мб памяти 


На высоком холме, что над Днеп- 
ром стоит, сидят-отдыхают отрат- 
ныхподвигов защитники землиук- 
раинской — казаки Тур, Грай и Око. 
Сила, Мудрость и Хитрость. Жили- 
были они, кулеш варили, табачок 
курили, горилкой баловались — но 
только до тех пор, пока спокойно в 
крае родном, а как крик или плач 
услышат — сразу бегут выручать 
соль чумацкую из лап разбойничь- 
их или дивчин пригожих из полону 
турецкого. Да и гостям из земли 
французской или вообще из глу- 
бин Вселенной помощь геройскую 
всегда оказывали. Не забывали 
они и честь да удаль казацкую на 
соревнованиях олимпийских да в 
футболе-хоккее защищать. 


Много лет назад в 1967 году режис- 
сер Владимир Дахно впервые пред- 
ставил миру героев, которые на дол- 
гое время стали главной визитной 
карточкой украинских аниматоров. В 
новом тысячелетии вторую жизнь 
неугомонным казакам подарила сту- 
дия Чат-Сатез и их дебютный про- 
ект "Как казаки Мону Лизу искали" 
может по праву занять место рядом 
с великолепными анимационными 
лентами прошлого века. 


Отбеливатель для истории 


Тих украинский день, только редкая 
божья коровка пролетит через за- 
стывший в полуденном зное дрем- 
лющий хутор. Но, чу! Что за грохот 
ворвался в чуткий казацкий сон? Это 
служба доставки посланий во време- 
ни. Прапрапрадедушка попал в беду 
ипроситпомощи узаочногорячо лю- 
бимого и единственного прапрапра- 
внука — казака Грая. В письме по- 
дробно излагалась история страст- 
ной и безответной любви казацкого 
предка и Мона Лизы, инструкция по 
использованию стиральной машины 
времени (чем заправить, какой поро- 
шок сыпать) и план освобождения 
прапрапрадедушки из темпоральной 
ловушки — всего-то и нужно найти 
четыре куска головоломки, сложить 
их вместе и получить точные коорди- 
наты бедолаги. 

А искать придется во всех уголках 
мира и во многих известных истори- 
ческих эпохах: во Франции, Италии, 
Голландии, Мексике, под стенами 
Трои и внутри Лувра, на Чукотке, од- 
нако. Казаки научатся гнать текилу, 
гримироваться и краситься получше 
Жозефины и Дафны (из фильма "В 
джазе только девушки“), познают 
искусство бодиарта, а если сами че- 
го не сумеют, так заставят окружаю- 
щих и платье сшить, и ингредиенты 
для пиццы и сала в шоколаде отдать, 
азнаменитого Страдивари в момент 
уговорят эксклюзивный барабан 
смастерить. На 120 игровых локаци- 
ях найдется, что делать и с кем гово- 
рить Туру, Оку и Граю, которыми иг- 
рок управляет по очереди. Тематика 
бесед с окружающими МРС разно- 
образна и многогранна: футбольные 
магчи и стоимость топлива для оле- 
ней — волнуют жителей Чукотки, се- 
мейная итальянская пара обожает 
спорить и мириться, мексиканский 
бармен страдает без любимого рос- 
сийского сериала, продавщица сме- 
таны, масла и биойогурта обеспоко- 
ена низкой покупательской способ- 
ностью односельчан, хлопчик-ра- 
ботникторопиться на дискотеку "Па- 
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ти в сельской хате", а голландские 
женщины остро переживают дефи- 
цитнастоящих мужчин. 

Собрали что-нибудь ненужное, 
побеседовали на все доступные те- 
мы, обменяли или применили где 
нужно — итак от главы к главе. Вре- 
менами привычный пиксельхантинг 
уступает свое место правилам эле- 
ментарной логики: случайный эле- 
мент интерьера вполне можно при- 
способить под собственные нужды. 


Походи, посмотри-послушай 


В двумерных квестах не оценивают- 
ся количество полигонов и уровень 
динамических теней, просто их 
здесь нет. Фоновые рисунки, их 
оформление, яркие цвета, прилич- 
ная детализация — все это достойно 
нашего внимания и соответствует 
уровню лучших произведений игро- 
вой индустрии. Каждую локацию 
легко узнать и запомнить по много- 
численным шутливым подписям и 
элементам интерьера. Профессио- 
нальные юмористы вложили в игру 
визуальные и ситуативные шутки, 
пародии, розыгрыши и гэги. 


> 


Чуть хуже великолепных "декора- 
ций" выглядит детализация персо- 
нажей и их анимация. Трехмерные 
видеоролики в начале и конце игры 
тоже оставляют желать лучшего. Ес- 
ли разработчики планируют продол- 
жить свои изыскания в этом направ- 
лении, то им еще предстоит серьез- 
но поработать. 

Звуковое сопровождение сыграет 
отнюдь не последнюю роль в форми- 
ровании благоприятного впечатле- 
ния от игры. Здешняя музыка — это 
потешные аранжировки известных 
народных песен и пародийные вари- 
ации современныххитов. Колоритная 
атмосфера "Казаков" создается зву- 
ком — ведь это живые монологи и ди- 
алоги Киевского майдана и Одесско- 
го привоза, на нескольких диалектах 
русского и украинского языков и ло- 
гично-саркастические реплики умуд- 
ренных жизнью старых евреев. Озву- 
чили ехидно-рассудительные ком- 
ментарии казаков некогда популяр- 
ные и по-прежнему профессиональ- 
ные "Одесские джентльмены" — Олег 
Филимонов (Око) и Олег Школьник 
(Тур), атакже один из самых узнавае- 
мых "Масок” СНГ — Борис Барский 


3 Искали 


(Грай). На каждую главу записаны от- 
дельные реплики персонажей — по- 
этому создается впечатление, что 
главные герои имеют свое суждение 
на каждое явление и предмет, а пер- 
сонажи живут собственной жизнью. 
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Резюме: Ураганный стебный юмор, 
ироничные комментарии казаков на 
разных диалектах украинского, не- 
ожиданная КВН-ская реакция персо- 
нажей, смешное оформление каж- 
дой локации — все в совокупности 
придало. стандартному. "подай-при- 
неси-примени" геймплею квеста не- 
обходимую динамику, а количество 
икачество шуток на порядок превос- 
ходят приключения Петьки и Васи- 
лия Ивановича, вплотную приближа- 
ясь к нетленному "Монти Пайтону и 

Поискам Святого Грааля”. 


Кгемлиех 
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Ведомого уничтожают почти мгновенно. 

Первая ракета сбивает энергощит, вторая вгрызается в броню термоголовкой, проникает внутрь почти на 
полметра и взрывается. "Хищника" подбрасывает. Он идетюзом, вспахивает носом землю, разбрызгивая 
капли горячего металла. Из бреши в корпусе вываливаются провода и кишки. Еще два взрыва: накрылся 
реактор и сдетонировал боекомплект. Глайдер рвет на клочья. 

"Говорит Ведущий-5. Разрушенный сектор, квадрат 926932. Нарвались назасаду. Ведомый сбит. Отсту- 
паем. Про...” 

Откуда бьют? Массивный "Тягач" ревет дюзами, разгоняясь. По силовому щиту барабанят пули, мимо 
проходит кластерная ракета. Да откудаже? Режим "невидимка", это ясно. Сколько их? Кто напал? Куда бе- 
жать? . 

"...сим помощи! Эскортирую важный груз, категория ААА. Долго не продержусь. Говорит Ведущий-5 
Разруш...” 

Не уйти. Тяжелый, груженый транспорт еле ползет от развернувшегося побоища. Минимум трое против 
последнего "Хищника". Боец будет прикрывать отход сколько сможет. Самое долгое — минуту. 

"Ведомый сбит. Отступаем. Просим помощи! Эскортирую важный груз, катего... пчхшшшиш...”" 

Все. Зацикленное послание смолкло — боец сбит. До Ворот Портала не долететь, ЭТИ точно догонят. 
Принять бой? Бесполезно, но выходанет. "Тягач" разворачивается, застывает на месте, покачиваясь наан- 
тигравитационной подушке. 

Авоти они, четыре хищных тени под покровом "невидимки”". Еле различимы на фоне заката. Тип — стан- 
дарттри. Модельне разобрать, мешаеттермо-оптический камуфляж. Заходятвеером, аможет, окружают. 
Все понятно — хотят аккуратно расстрелять из лазеров, чтобы не повредить содержимое трюма. Они знают 
ценность груза. 

Решение очевидно — артефакт должен быть уничтожен. Врагам не достанется ничего: атомного огня са- 
моликвидации должно хватить. Еще только последнее сообщение своим, да пара-тройка залпов... 

„..и уже рвущийся на волны эфира радио-крик, радио-отчаяние, глушит сильный, ровный сигнал. 

“Говорит лидер. Разрушенный сектор, квадрат 926932. Вижу цель, вступаю в бой". 


"Тягач" вальяжно, даже нагло, прет по трассе. Лидер то отстает, то обгоняет, 
но следует параллельным курсом. Конвоирует. Ничего страшного, в общем, 
не случилось. Просто еще одна маленькая стычка в мире Полигона-4. 

Мире Механоидов. 


Хроники неправильного завтра 


Что будет, если на отдельно взятой планете построить шахты, возвести за- 
воды по переработке сырья, рядом — промышленный комплекс по изго- 
товлению оружия, все автоматизированное, и поставить над всем этим са- 
мообучающийся суперкомпьютер для контроля? Либо бунт роботов, либо 
стабильное пополнение оружейных складов. Отлично, усложняем задачу. 
Начинаем производство боевых глайдеров, оснащенных сменным искус- 
ственным интеллектом, с полной свободой перемещения. Ачтоб не разбе- 
жались, приличный кусок территории обнесем непроницаемой силовой 
стеной. До кучи добавим еще несколько таких секторов в разных климати- 
ческих зонах, соединяем порталами. Назовем этих, с интеллектом, меха- 
ноидами. И абсолютно неважно, что в позитронном мозгу нет механики. 
Роботы — значит механизмы. Теперь не отвертятся. И вот этих самых ин- 
теллектуалов заставляем рубить друг дружку всеми доступными им спосо- 
бами. Ведем статистику. Что получается? Верно — это уже полигон. Поли- 
гон-4. 

Планета, покинутая создателем. Стада военизированных овец, одержи- 
мых идеей самосовершенствования. А над ними — суперпастырь, что на- 
правляет, подсказывая лучший метод уничтожения ближнего своего. Меха- 
ноиды с первого по четвертое поколение умудрялись сосуществовать в 
жестких рамках поставленного эксперимента, даже уживались друг с дру- 
гом. Конкуренция, постоянные локальные конфликты — да, не без этого. По- 
ка не появился прототип пятого поколения. В одиночку он поставил устояв- 


+ На чам именно. я ма могу 


Механоиды 2: Войны кланов 


шуюся схему на уши: низвергнул авторитеты, разгуливая по кромке возмож- 
ного, доказав право на ношение гордого звания Эталон. 

Грянула Реформация. В массовое производство запустили новое поколе- 
ние, которое тутже подавило предыдущие не столько силой ума, сколько мо- 
щью оружия. Старые идеалы, эфемерные рейтинги канули в Лету — нача- 
лась война на уничтожение. Новое поколение наотрез отказывалось делить 
сферы влияния, терпеть конкуренцию. Пятые повели ими созданные кланы 
друг на друга, ведомые жаждой заполучить полный контроль над ресурсами 
и возможностями Полигона. Позиционные, бессмысленные сражения раз- 
рывали сектора, экономика билась в конвульсиях, общий хаос происходяще- 
го набирал обороты. 

Нужен был яркий лидер. Тот, кто смог бы прекратить происходящее без- 
образие. И Считающие, клан, который никогда не вмешивался, но наблюдал, 
нашел выход — вернуть первого, непобедимого, самого нужного механоида. 
Прототип пятого поколения. 

Эталон, ваш выход! 


Как закалялась сталь 


Цель: остановить войны кланов. 

Где: по всей территории Полигона-4. 

Как: вернуть всех пятых в лоно Ата Маег. 

Ты — механоид, неуничтожимый мозг, что заперт внутри глайдера. 

Глайдер — твоя передвижная крепость на антигравитационной подушке. 

Ну что, обыкновенный, еще не понял, куда попал? Это Реабилитационный 
Центр для таких, как ты. Буду объяснять на манипуляторах. Ты — никто. И 
рейтинги утебя никакие. Всетри. Какие? А простые — торговый, боевой ику- 
рьерский. 

Не вертись, когда с тобой говорит над-контроллер! 

Рейтинги важны. Ты, боец, уже сам должен понять, за что очки начисляют. 
Все верно: за торговлю, войну и курьерские задания. Зачем солдату на по- 
сылках бегать? Обыкновенный, какой же ты обыкновенный... А оружие тебе 
нужно? Так снимай заглушку с датчиков. Крутые стволы просто так любому 
не продадут. Вот прилетишь в оружейную, денег хватает, запрос подашщь: а 
продайте мне эту великолепную позитронную пушку! Тебе ответ: только с 
четвертым воинским и вторым курьерским рейтингами соответственно. До- 
шло, нет? Вот и хвала литейке, что усвоил. 

Дальше. Всегда ищи пеленг Считающих. Дурного не посоветуют, приори- 
теты выделят. Как искать? На карте! Карта вообще полезная илука. Можешь 
на ней сам пеленги выделять, помогает. Всего-то отметил пункт назначения 
— ина радаре маркер зеленый будет. Цепи еще не замкнуло? Странно... 

Все, пушки в дюзы — и на тренировку! Если закончишь, выпустим в боль- 
шой свет. 

Свободен. 


Золотые мили 


Солнце ласковым утренним лучом гладит бока глайдера, улыбаясь загажен- 
ному металлом миру. Скользит, разбиваясь об острые углы несуразных 
зданий. Убегающий дождь барабанит по земле, засаженной редкой зеле- 
нью. Ландшафты поражают схематичностью и геометрически правильным 
построением. Ряды холмов с железным постоянством пересекаются ров- 
ными грядками баобабов. Вулканы расставлены в шахматном порядке, а 
ледяные торосы стройными шеренгами возвышаются вдоль невидимых по- 
лос. Мир странен. Лень разработчиков это или заранее спланированный 
ход, но все в нем повторяется. Воистину, мой друг играющий, есть вещи, 
что до сих пор понятны только девелоперам. Что смотрелось поистине ве- 
ликолепно еще год назад, сегодня просто неплохо. Единственное, чем мож- 
но оправдать отнюдь не радужную картинку, так это действительно огром- 
ными открытыми пространствами. Учитывая высокую скорость передвиже- 
ния бескрылой машины, сектор пересекается из края в край не меньше, чем 
за пять-десять минут, со скидкой на редкие препятствия географических 
объектов. Каньоны, крутобокие берега рек, прочие возвышенности и тре- 
щины земной коры порой существенно замедляют передвижение, застав- 
ляя искать обходной путь. Все в меру красиво, гладко, масштабно. Но вос- 
хищения не вызывает. 


'Авот модели глайдеров удались на славу! Скользящие над поверхностью, 
то громоздкие и устрашающие, то обтекаемо-хищные, они действительно 
придают динамику происходящему на экране. Цельнометаллические, иног- 
да с вкраплениями бионики, снуют механоиды не статистами, но живыми 
участниками происходящего. У каждого, кого вы встретите на своем пути, 
есть цель. Кипящий муравейник устремлений, кланового сотоварищества, 
откровенного бандитизма живет, растет, прогрессирует на глазах. Атакуя 
одного, вы можете озлобить десятерых, и выигрышный изначально бой 
обернется бесславным поражением. Но также наглая атака одного против 
дюжины, подкрепленная воплем о поддержке, имеет все шансы на успех — 
бойцы вашего клана, мучающиеся желанием пристрелить кого-нибудь, все- 
гда поспешат на помощь. Титановое правило — один в поле не воин, дей- 
ствует и ныне. 

Клан, единство многих, никогда не стоит сбрасывать со счетов. 


Мертвые души 


Первое значимое отличие от предыдущей части игры — возможность фор- 
мирования своего клана. Действительно, одиночка мало что может изменить 
вмире, где правят, беспрестанно воюя, сплоченные группы механоидов. До- 
лой отшельничество! И, как истинные миссионеры, начнем привлечение по- 
следователей по одному... 

А вариантов целых два. Как вы помните, сам мозг, собственно механоид, 
неуничтожим. То бишь, аннигилируя в сражении чей-то глайдер, мы захваты- 
ваем нетолько стандартные трофеи — местные деньги, часть груза и кое-что 
стоящие обломки, но и получаем в пленники самого пораженца. Открывают- 
ся перспективы: неудачника, что болтается в вашем трюме, можно сдать за 
кристаллы, служащие здесь валютой, на ближайшую базу либо убедить — за 
скромную сумму почти любой переметнется на сторону вашей партии, и 
только имеющие высокий рейтинг оригиналы потребуют чего-то большего. 
То доказывай им свою крутость, то типаж глайдера им не нравится! Сильные 
бойцы желают особого внимания, одной идеи и наличия денег им мало. Но и 
в полевых условиях они покажут себя на порядок лучше, чем прочие. Нужно 
учитывать еще один нюанс — незавербованный противник через некоторое 
время снова выступит против вас со свежими силами. 

Попадаются, правда, еще и редкие одиночки, готовые продать свои услу- 
гитому, кто больше заплатит. Такихубалтывать одно удовольствие! "ЭЙ, пла- 
чу ХХХХ кристаллов, пошли за меня!" — "Отличное предложение, квашим ус- 
лугам!" Такой же прием срабатывает и с некоторыми неидейными предста- 
вителями других кланов, только цену они заламываю высокую. 

Захватывая и переманивая механоидов враждебного клана, вы ослабляе- 
те враждебную формацию, одновременно укрепляя свои ряды. Только вот 
одни полевые агенты — это полдела. Необходима и промышленная база. 

Каждый тактически важный объект можно и нужно захватить. Но как? Кла- 
стеры управления заняты вражескими механоидами, и насильственным ме- 
тодом их не выковырять. Тем паче, что любое важное строение защищено 
мощными охранными турелями, открывающими огонь по любому, кто решит 
пострелять в пределах их досягаемости. Эдакие островки безопасности, ку- 
да можно смело драпать при мало-мальски серьезной угрозе. 

Активными боевыми действиями сводим популяцию неугодного нам кла- 
на дотого количества, при котором он будет вынужден задействовать резер- 
вы. То есть, освободить занятое здание, бросая управлявших производ- 
ством механоидов на борьбу с вами. Тут главное — не упустить момент. За- 
валиваемся в опустевший форпост, и забиваем кластеры своими ставленни- 
ками. И теперь данное звено инфраструктуры предоставляет вам ряд воз- 
можностей. Во-первых, определение дальнейшего пути развития клана: 
можно воевать, можно торговать. На простенькой шкале выбираем процент- 
ное соотношение двух этих возможностей, и часть ваших механоидов по- 
слушно спешит откопать топор войны, а остальные переквалифицируются в 
коробейников — вот, собственно, и вся политика с экономикой. Во-вторых, 
можно начать собственный маленький бизнес. То, что в этом секторе стоит 
копейку, в другом будет стоить десять. Выгода очевидна. Вот и выходит, что 
ради пополнения счета очень полезно заняться челночной торговлей. 


Праздник, который всегда с тобой. 


Все механоиды самодостаточны, полностью автономны. Соклановцы под- 
держивают друг друга в бою, но никогда не подкинут денег, не помогут с во- 
оружением. Каждый — самостоятельная боевая единица на полном самоо- 
беспечении. Будьте добры заботиться о своем средстве передвижения и 
экипировке. 

Моделей глайдеров много — три дюжины. Отличаются по стандартам и 
тактико-техническим характеристикам. 

Стандарт первый. Старые, проверенные временем глайдеры. Им бы дав- 
но порав музей, но летают исправно, стрелять тоже иногда получается. Вряд 
ли имеет смысл лезть на этой рухляди в серьезную заварушку, но для начала 
вполне сойдет. 
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Стандарт второй. Просто улучшенные модели первого стандарта. Пере- 
ходный, можно даже сказать, тупиковый путь развития глайдеростроения. 
Напрасная трата денег. Лучше затянуть пояс и приобрести что-то более се- 
рьезное. 

Стандарт третий. Если вы заимели зверя из этой категории, можете начи- 
нать гордиться. Активная органическая броня имеет способность регенери- 
ровать, двигатели развивают приличную скорость, уже можно монтировать 
тяжелое оружие. А еще они просто красивы! 

Стандарт четвертый. Все. Теперь гордиться вы просто обязаны. Вершина 
гонки вооружений, монстры потрясающей красоты и мощи. Рекордная гру- 
зоподъемность, скорость, броня. Только для элиты. 

А сколько различных к ним фенечек — оборудование на любой вкус, види 
цвет. Изначальные возможности глайдеров можно улучшать по-разному и с 
удовольствием. Двигатели, охладители, ремонтные модули, различные уси- 
лители, датчики — предел самосовершенствования ограничен только тол- 
щиной кошелька. 

Оружие... Просто тонны оружия. Требующее боеприпасов или заряжаю- 
щееся отреактора, рассеивающее энергощиты или крошащее броню — раз- 
новидности стволов исчисляются десятками. Энергетическое, плазменное, 
атомное, мезонное и даже загадочное нуль-разрядное. И это не считая ра- 
кет, бомб и мин. Бесподобный спектр инструментов для демонстрации си- 
лы. При умелой комбинации можно смешать вражину с г... грунтом за не- 
сколько секунд. Жахнул знерго-ракетой, приложил субатомной, шлифанул 
из пушек — и все. Уноси готовенького. По частям. 


а ОЕ ИАИаКЕСЬ о гг. 
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Вторая часть игры стала достойным 
продолжением первой. Достовер- 
ное, логичное развитие мира Меха- 
ноидов, с массой новых идей, рас- 
ширенным арсеналом и’ гаражом. 
Квесты стали интереснее, многочис- 
леннее. Создание клана кардиналь- 
но меняет геймплей, а постоянная 
борьба с конкурентами не дает про- 
дохнуть, заскучать. Вот только визу- 
альная часть слегка подкачала. Хоте- 
лось бы феерии, буйства красок, от- 
точенности линий. А видим лишь за- 
метно похорошевший, но уже уста- 
ревший игровой движок, из которого 
выжимают все возможные красоты. 


Катерина “Вийе1 Вюе” 
Гузова 
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Ну, хватит про интерфейс и графику, 
перехожу к главному. В меню можно 
выбрать одно из нескольких начал иг- 
ры. Часть из них — с подключенным 
сюжетом, продолжающим историю о 
похождениях Джулиана Бреннана, 
главного персонажа Х2. Но занимать- 
ся исследованием дальнейшей исто- 
рии мира вовсе не обязательно — 
есть на выбор еще тройка героев (ис- 
следователь, торговец, и охотник за 
головами), каждый из которых озабо- 
чен лишь обустройством своей лич- 
ной судьбы. Впрочем, даже выбрав 
Бреннана, вовсе не обязательно ки- 
даться, сломя голову, по дороге но- 
вых приключений. Практически в лю- 
бой момент можно бросить сотова- 
рищей и отправиться по своим де- 
лам. Более того, иногда это сделать 
нужно, хотя бы для повышения своей 
репутации или накопления первона- 
чального капитала, без которых даль- 
ше вы просто не пройдете. 

Сам сюжетХЗ: Веупюп врядли вы- 
держал бы взгляд даже благожела- 
тельно настроенного критика. Ба- 
нальная история о секретном ору- 
жии, новом вторжении и спасении 
родственников. Правда, дело не- 
сколько меняется концовкой, после 
которой остается легкое недоуме- 
ние и вопрос "Что же дальше?". Но 
раскрывать секрет не буду — вдруг 
вы после этого на меня обидитесь? 

Как это ни странно, но от наших 
успехов вХ2 не осталось и следа. Да, 
у Джулиана есть какой-никакой ко- 
раблик и начальная сумма денег, но 
этого явно недостаточно для нор- 
мальной жизни. А построенная эко- 
номическая империя, заработанные 
миллионы и высочайшая репутация 
куда-то пропали. Впрочем, винить 
тутразработчиков глупо — как бы им 
удалось сбалансировать результа- 
ты, достигнутые десятками тысяч иг- 
роков по всему миру? С другой сто- 
роны, они могли предложить нам но- 
вого героя, а не тянуть историю со 
старым до бесконечности, но чего 
сделано уже не воротишь. Так что 
сжимаем зубы и отправляемся уста- 
навливать свое господство в одной 
отдельно взятой далекой Галактике. 

Что стало традиционным для се- 
рии Х, так это мощнейшая экономи- 
ческая система. С момента преды- 
дущей игры прошло много времени, 
и экономика похорошела (хотя никто 
и неверил, что бывает лучше). Уже в 
начале есть несколько приемлемых 
способов заработка денег, и чем 
дальше, тем больше их будет откры- 
ваться игроку. Но помните, не вы 
один такой умный. Сотни и тысячи 
кораблей-МРС бороздят просторы 
пространства. В любой момент к 
станции, куда вы летели со своим 
грузом бифштексов, может присты- 
коваться гигантский грузовик, сдать 
огромную партию товара, понизив 
тем самым цены до минимального 
уровня и помешав вам нажиться. Со- 
здается впечатление, что мир ХЗ ве- 
ликолепно чувствует себя и без нас, 
а корабли под управлением А! сами 
отлично справятся с задачей поста- 
вок сырья и насыщения рынка това- 
рами. Но не отчаивайтесь — зарабо- 
тать свою копейку вполне реально, 
достаточно приложить к этому делу 
голову, и успех придет. Используйте 
стандартное правило “купи поде- 
шевле, продай подороже" — и скоро 
в вашем распоряжении будет мощ- 
ный корабль, с трюмом тысяч в де- 
сять единиц. 


Настанет момент, и вам надоест 
торговать в одиночку. Всегда мож- 
но купить дополнительное судно и, 
поставив на него программу Тгаде 
Соттапа ЗоЙмаге МКЗ, отправить 
его в самостоятельное путешест- 
вие. Пилот корабля будет сам выби- 
рать наиболее выгодные торговые 
маршруты, расти в рейтинге, и, в 
конце концов, сможет перемещать- 
ся не только в пределах одного сек- 
тора, но и в масштабах всей Галак- 
тики. Здесь необходимо сделать 
отступление, выдав Едо$ойЙ еще од- 
ну порцию похвал. Команда эта, в 
отличие отмногих других, не гнуша- 
ется общаться с геймерами и вы- 
слушивать их советы. Каждая раз- 
умная мысль будет учтена, записа- 
на и впоследствии реализована. 
Более того, разработчики смело 
включают в свой проект квесты, на- 
писанные игроками, и даже образ- 
цы скриптов. Упомянутая мной в 
этом абзаце программа — один из 
примеров такого сотрудничества. В 
Х2 она была неофициальным до- 
полнением, которое можно было 
скачать и установить, а теперь во- 
шла в "базовый пакет". Что ж, живя 
по правилу "в любом месте веселее 
вместе", Едо$оЯ наверняка будет 
делать следующие игры лучше пре- 
дыдущих. 

Когда-нибудь вы получите воз- 
можность приобретать космические 
заводы и фермы. Ну а дальше нас 
ждут производственные комплексы 
— возможность, которой Х2 похвас- 
таться не могла. Комплексы состоят 
изнескольких заводов, соединенных 
переходами. Внутри комплекса есть 
разделение труда и производствен- 
ный цикл, позволяющий проходить 
стадии от добычи электроэнергии 
до выдачи "на гора" лазеров или ра- 
кет. Но такое положение дел ждет 
только упорного геймера, отдавше- 
го игре дни и недели реальной жиз- 
ни. к 

Увы, но мирному торговцу не вез- 
де рады. Зловредные пираты будут 
мешать вам путешествовать, а на- 
глые полицейские возражают, если 
вы перевозите контрабандный то- 
вар. Так что подготовьтесь к дракам, 
обычному делу во вселенной Х. В 
принципе, сражения не слишком из- 
менились — добавилось несколько 


образцов вооружения, изменились 
кое-какие маневры, но общая схема 
осталась та же. Есть два момента, 
достойных упоминания: управление 
своим кораблем и флотами. К счас- 
тью для рядовых игроков, Едозой 
окончательно сделала ставку на кла- 
виатуруи мышь. С ихпомощью впол- 
не реально добиться виртуозного 
управления кораблем, уничтожая 
врагов десятками и добиваясь на- 
ивысших показателей военного рей- 
тинга. Хотя никто не мешает исполь- 
зовать для этого джойстик. Плюс к 
тому, вы можете создать целый 
флот, командуя которым, отправи- 
тесь в бой. Этот компонент пока на- 
ходится в зачаточном состоянии, но 
вырасти из него может нечто гран- 
диозное. И, кто знает, быть может, в 
Х5‘ мы будет командовать флотом 
> 


одной из рас в величайшей космиче- 
ской битве. 

Кстати, о рейтинге. Подобно тому, 
как это происходит в ролевых играх, 
вы растете в рангах. Есть два основ- 
ных рейтинга — военный, который 
повышается при уничтожении дру- 
гихкораблей, иторговый — повыша- 
ется при покупке-продаже товаров. 
До высших ступеней добраться 
трудно, но упорный игрок этого до- 
бьется. Высокий рейтинг — это не 
только "понты", но и доступ к выпол- 
нению самых трудоемких и высоко- 
оплачиваемых заданий. Помимо 
собственно рейтинга, есть еще по- 
казатель репутации у той или иной 
расы, который вы повышаете, вы- 
полняя задания для определенной 
расы, того же можно добиться, унич- 
тожая врагов этой расы в ее секто- 
рах. При низкой репутации покупка 
некоторых товаров просто невоз- 
можна, вам скажут, что сначала надо 
заслужить доверие продавца. Же- 
лаю вам скорейшего роста, как рей- 
тингов, так и репутации, а сам пере- 
хожу к заданиям. 

Сказать, что задания сильно поме- 
нялись, нельзя. Все так же нам пред- 
лагают охотиться за отдельно взяты- 
микораблями, перевозить грузы или 
пассажиров. Но выполнять их несо- 
измеримо легче, хотя бы по той при- 
чине, что обычно у вас с самого нача- 
ла есть стыковочный компьютер и 
система ускорения времени. С по- 
мощью этих двух устройств любой 
пилот может серьезно улучшить 
свое благосостояние и положение в 
мире. Впрочем, поначалу за квесты 
платят слишком мало в сравнении с 
прибылями от торговли. 

Мир ХЗ: Веипюп воистину огро- 
мен. Исследовать можно порядка 


130 секторов, в каждом из которых 
кипит своя жизнь, где-то мирная, а 
где и не очень. Галактика не только 
огромна, но и полна секретов. Везу- 
чий игрок может натолкнуться на 
НЛО, встречавшееся нам и ранее. 
Особо везучий — найти в космосе 
бесхозный корабль и присвоить его. 
Дерзайте — ивы обязательно откро- 
ете для себя что-нибудь новенькое. 

Игра вполне могла бы заслужить 
наивысший балл, но не все так глад- 
ко, как кажется‘ из штаб-квартиры 
Едозой. Так, музыка совершенно не 
впечатляет. Многие мелодии переко- 
чевали из предыдущих проектов, а 
новые не представляют чего-то осо- 
бенного. Нети обещанного обучения, 
аведь новичкам в глобальных косми- 
ческих симуляторах сориентировать- 
ся очень сложно — просто не знаешь, 
куда податься и чем заняться. Нако- 
нец, самый значительный недостаток 
— баги. В базовой версии пройти сю- 
жетную линию было очень сложно из- 
за глюков, да и любители свободного 
полета с ними сталкивались. На дан- 
ный момент вышло несколько патчей, 
каждый из которых занимался "рабо- 
той над, ошибками" и оптимизацией 
движка. Но даже сейчас вы изредка 
можете столкнуться с графическими 
артефактами или иными проблема- 
ми. Хочется тольконадеяться, что Фи- 
нальный патч выйдет как можно ско- 
рее. 

И всеже, сколько бы ни было оши- 
бок у такой игры, она пробьет себе 
дорогу к пользователям. А все бла- 
годаря одному слову — "Свобода". 
Свободы здесь хватает — любой из 
вас может стать торговцем-челно- 
ком или космическим магнатом, 
принять участие в бесконечной охо- 
те на корсаров и помогать полиции в 
обнаружении нелегальных грузов 
или же самому перейти на сторону 
пиратов, захватывая мирные кораб- 
ли и пугая одним своим именем де- 
тей. Мир ХЗ открыт для исследова- 
ния, и только от самого геймера за- 
висит, кем он внем станет. Заэтомы 
готовы простить все. И “тормозну- 
тый" движок, и отдельные ошибки, и 
мрачновато-скучную музыку. Лишь 
бы никто не мешал просто жить. 
Жить по собственному разумению, 
без подсказок со стороны... 
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Великолепная игра, вне всякого со- 
мнения. Лучшего глобального кос- 
мического симулятора на данный 
момент в природе просто не сущес- 
твует. Так что забудьте о реальной 
жизни и отправляйтесь в магазин за 
ХЗ: Веипюп. А после — возьмите на 
работе отпуск, ибо времени на дру- 
гие дела все равно не останется. Ну 
аоценка снижена лишь за необходи- 
мость скачивать мегабайты патчей и 
неоптимизированный движок. 


Могдш Апотаг$Ку 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Вафе Виппег 


Бегущий 
по лезвию бритвы 


Жанр: квест 

Разработчик: Иезмоод Зиою0$ 
Издатель: Угот 1тегасйуе 

Дата релиза: 1997 } 
Платформа: РС 

Похожие игры: ЗШ Ле, Мотет о 
Эйепсе 

Системные требования: ше 
Репйит № АМО 90 МГц, 32 Мб памя- 
ти, ЗО-ускоритель с 2 Мб памяти. 


Перед тобой, дорогой читатель, 
шедевр. Перед ним снимают 
шляпу до сих пор. Существует да- 
же поговорка: "Кто в В аде Виппег 
не играл — квестоманом не зовет- 
ся". Его не найти на полках мага- 
зинов и торговых точек. Он лежит 
у избранных посвященных в до- 
машних коллекциях и сетевых ар- 
хивах. По эмоциональному нака- 
лу этот киберпанк-квест с эле- 
ментами-экшен стоит сразу за 
Ета! Раща$у 7 и, как многие по- 
следние проекты Мезмооа, не 
лишен гениальности и креативно- 
сти. 


Сканирование 
сетчатки глаза 


Начало ХХ! века. Технологический 
рывок позволил человечеству начать 
осваивать ближний космос. Однако 
мировой голод, перманентные воен- 
ные противостояния, неблагоприят- 
ная экология родной и покоряемых 
планет выкашивают обычных землян 
сотнями тысяч. Гибнут последние 
представители земной флоры и фа- 
уны, алюбимый питомец стал стоить 
бешеных денег. Оказалось, земляне 
абсолютно негодны в качестве пер- 
вых колонистов новых планет. 

Решение проблемы обнаружили в 
сфере развлечений — уже несколь- 
ко лет создавались игрушки для бо- 
гатых — копии живых животных и 
первые андроиды-киборги, репли- 
канты (герсат5), с заложенной про- 
граммой мотивации, ограниченным 
сроком жизни, огромной физичес- 
кой силой и ловкостью, а также не- 
плохой устойчивостью к огню, холо- 
ду и радиации. Выпускала биоробо- 
тов корпорация Тирелл. Начался 
своеобразный "бум рождаемости“ 
слуг человечества, их внутреннее 
наполнение и внешность быстро со- 
вершенствовались и в массовое 
производство была запущена иде- 
альная человекоподобная модель 
Нексус 6. Для космической и воен- 
ной промышленности создавались 
солдаты, пилоты, шахтеры, чернора- 
бочие, для личных прихотей — ла- 
кеи, наложницы, живые игрушки. Ге- 
нералы, министры, развратники — 
все были довольны, а существова- 
ние человечества по-прежнему ка- 
залось относительно безоблачным и 
аморальным. 

Только у репликантов стали про- 
являться отклонения от поведения, 
заложенные соответствующей про- 
граммой, выраженные в немотиви- 
рованной агрессии против людей 
(повольно часто с летальными исхо- 
дами). На нескольких планетах "иг- 
рушки" поднимают ряд восстаний, 
которые войска топят в крови. На 
людей работает и само время — 
срок жизни репликанта ограничен 
(от 4 до 10-15 лет). Разбитые по- 
встанцы любыми путями стремятся 
на Землю, чтобы получить секрет 
продолжения собственной жизни, 
который хранится в недрах корпора- 
ции-"прародительницы". Ни одна 
попытка проникновения не увенча- 
лась успехом. Несмотря на то, что 
внешне репликанты уже не отлича- 
ются от людей, и это усложняет ра- 
боту полиции, все биороботы прохо- 
дят обязательное тестирование с 
определением уровня их агрессив- 
ности. Формируется специальный 
отряд — "Бегущие по лезвию". Они 
ловят, тестируют и, при необходи- 
мости, уничтожают “поехавших го- 
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Люди из пробирки, биологи- 
ческие роботы, клоны — кто 
они для человечества? Будут 
ли они вещью, рабами своего 
оригинала или незаменимы- 
ми помощниками и самосто- 
ятельными личностями? А 
что будет основой их психики 
и мышления: гуманное вос- 
питание и обучение, психо- 
матрица человека или гото- 
вая универсальная програм- 
ма? Будут они добрыми или, 
наоборот, невероятно жесто- 
кими, смогут ли любить и 
быть любимыми? Филип Дик 
в св0ем фантастическом 
произведении "Мечтают ли 
андроиды об злектрических 
овцах?" от прямого ответа 
уходит к философскому раз- 
мышлению. Автор фильма 
"Бегущий по лезвию бритвы“ 
гениальный Ридли Скотт на- 
мекнул на вечное — “любовь 
спасет мир“, но интригу со- 
хранил: в будущем нас ждет 
тотальное противостояние 
людей и репликантов, как 
много раз в человеческой ис- 
тории боролись угнетаемые и 
их эксплуататоры. А пока, в 
настоящем, остались ком- 
пыютерные игры и если пра- 
вильно задать вопрос, то 
Ваде Виппег ответит игроку 
на него. 


ловой” слуг. "Бегущие” не имеют 
права на ошибку — убивать людей 
им категорически запрещено. Не- 
верное определение в человеке черт 
репликанта и его устранение влечет 
за собой отстранение от должности 
и смертный приговор для "промах- 
нувшегося" охотника. Интересным и 
шокирующим фактом во время про- 
ведения нескольких тестов, включа- 
ющих в себя как биохимические за- 
меры, так и анализ психологическо- 
го состояния испытуемого биоробо- 
та, стало выявление интересной 
особенности — репликанты способ- 
ны обучаться, самостоятельно мыс- 
лить и чувствовать. Фактически, к 
концу своего жизненного цикла мно- 
гие из них неотличимы от настоящих 
людей, а некоторые и превосходят 
многих из нас по душевным и мо- 
ральным качествам. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Если вы уверены в себе и своем 
праве проверять окружающих наче- 
ловечность, а потом карать недоче- 
ловеков, то добро пожаловать в игру 
Ваде Виппег. Вы и есть тот охотник 
Рэй МакКой, которому ой как непро- 
сто будет сделать свой выбор между 
воюющими сторонами, ведь, имен- 
но от вас и будет зависеть будущее 
этого мира. А для начала посетите 
недавно разгромленный зоомагазин 
— начальству кажется, что там не 
обошлось без репликантов. И пото- 
рапливайтесь — не за горами оче- 
редной выезд на следующее зада- 
ние. 


Отпечатки пальцев 


Собственная воксельная технология 
отУ/емюоо4 должна была стать сво- 
еобразным ответом фанатам наби- 


` 


№ 


равшей силу и популярность трех- 
мерной графике. Прорендеренные 
игровые локации (улицы Лос-Андже- 
леса 2019 года), покрытые плотным 
ковром пикселей, завораживали 
своим реализмом, продуманностью, 
логичностью, завершенностью, а 
спецэффекты (вроде клубов пара, 
дыма, тумана, неоновых огней), фо- 
новые звуки и очень характерные 
мелодии (саундтрек заказали не у 
кого-нибудь, а у \апаей$, которые 
переписали темы фильма и добави- 
ли несколько своих композиций) 
только усиливали впечатление. То, 
что воздух и вода в этом техноген- 
ном городе отравлены, понималось 
сразу, едва мы бросали взгляд на иг- 
ровой экран. Шум перманентного 
дождя раздражал и убаюкивал мо- 
нотонностью. По мере приближения 
кисточнику звука усиливалась мело- 
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дия, звучащая из открытых дверей 
бара. При перемещении между ло- 
кациями, а это совершалось зачас- 
тую на местном транспорте — лета- 
ющем автомобиле, демонстрирова- 
лись красивейшие виды Лос-Андже- 
леса 21-го века. Беседовали с игро- 
ком уже не рисованные мультяшные, 
аживые оцифрованные персонажи с 
великолепнейшей оригинальной о3- 
вучкой (участие в разработке приня- 
ли все актеры фильма, кроме Харри- 
сона Форда). 

Эмоциональный эффект от разго- 
воров и погружения в атмосферу ки- 
берпанка был незабываем. Даже се- 
годня найдется не так много игр, 
способных конкурировать с дети- 
щем \Мезмоод. 

Квестовая часть игры была выпол- 
нена на десять баллов. Геймплей, на 
первый взгляд, был стандартен для 
этого жанра, но все события шли в 
реальном времени. Не отставала и 
серьезная детективная часть, а не- 
сколько перестрелок добавляли ад- 
реналина в кровь. 

Было невероятно интересно хо- 
дить по локациям, рассматривать, 
собирать улики и необходимые 
предметы, трепаться с продавцами 
и коллегами по работе, допраши-' 
вать свидетелей и подозреваемых, 
проводить экспертизу и даже проте- 
стировать вероятного репликанта на 
специальном приборе (очень похо- 
жем на гибрид нескольких моделей 
"детектора лжи"). 

Настоящий восторг - вызывало 
простое рассматривание фотогра- 
фий на оптическом проекторе (ме- 
нял угол обзора и увеличивал по же- 
ланию любой кусок изображения — 
привет от фантастов современным 
цифровым камерам). Все собран- 
ные сведения помещались в ком- 
пьютер КЛА, который давал очень не- 
плохие советы и варианты развития 
событий. Эту РРА-шку и слабенький 
полицейский пистолет можно было 
проапгрейдить, добавив произво- 
дительности и убойности, так как за- 
частую, напав на след очередного 
репликанта и собрав убедительные 
доказательства, приходилось защи- 
щать собственную жизнь быстрыми 
и меткими выстрелами. В отличие 
от большинства игровых “дневни- 
ков”, здесь в архиве всех бесед и 
разговоров можно было легко найти 
интересующую фразу по ключевому 
слову. 

Диалоговых “веток” могло быть 
несколько, и только от игрока зави- 
сел общий ход беседы (ленивые 
могли выставить в опциях один из 
пяти вариантов разговора: логич- 
ный, наглый, случайный, въедливый, 
ручной). Реагировал наш собесед- 
ник и на предъявленные улики и аг- 
рессивные угрозы, нередко предла- 
гая взамен взятку или сотрудничест- 
во, которое могло оказаться под- 
строенной провокацией. 

Именно через диалог можно было 
выйти на одну из шести концовок иг- 
ры. Может так статься, что вы казни- 
те обычного человека или сами 
(сюрприз) окажетесь репликантом. 
Впрочем, это зависит не только от 
игрока, но и от случайного фактора. 
Дело втом, что многие условия игры 
каждый раз генерируются заново и 
улики для доказательства преступ- 
ления биоробота могут стать смерт- 
ным приговором для человека. Мес- 
тами есть весьма любопытные лока- 
ции и персонажи для фанатов филь- 
ма — как бы параллельный взгляд 
на приключения Харрисона Форда, 
ведь мы опережаем коллегу по цеху 
на один-два дня. 


Оценка игры: 10 

Резюме: оригинальное графиче- 
ское решение, серьезный проду- 
манный сценарий, классное музы- 
кальное и звуковое сопровождение, 
— культовый сюжет фильма был вы- 
полнен на очень достойном уровне, 
изсовременных аналогов игра впол- 
не сопоставима с виртуальными по- 
хождениями Риддика. 


_ Кгемие? 
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КИНО 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Другой Мир 2: Эволюция 


Название в оригинале: ЦИпдеплопо: 
Емоийоп 

Жанр: триллер 

Режиссер: Лен Уайсман 

В ролях: Кэйт Бекинсейл, Скотг 
Спидман, Тони Керран, Дерек Яко- 
би, Билл Найги, Майкл Шин, Шейн 
Бролли 

Копия: ОУО 

Озвучка: полный дублированный 
перевод 

Продолжительность: 98 мин. 


Предательство — один из многих 
отвратительных поступков, на ко- 
торые способен человек. Именно 
оно и стало толчком для рождения 
нашей самостоятельной спорт- 
сменки, красавицы и... просто ре- 
волюционерки в одном лице — 
очаровательного вампира по име- 
ни Селин (Кэйт Бекинсейл). Шесть 
столетий она была верным солда- 


Затура 


Название в оригинале: Гатига: А 
Зрасе Адметиге. 

Жанр: детская фантастика 
Режиссер: Джон Фавро 

В ролях: Джон Хатчерсон, Джон Бо- 
бо, Дакс Шепар, Кристен Стюарт, 
Тим Роббинс. 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 1 час 35 мин. 


"Затура" — затейливая экраниза- 
ция детской приключенческой 
книги малоизвестного у нас Кри- 
са ван Аллсбурга. Концепция не 
нова, и оттого довольно сильно 
узнаваема, даже, можно сказать, 
известна каждому. Встречайте, 
новая версия старой доброй 
“Джуманджи“! 


Пред нами обыкновенная безоблач- 
ная жизнь американских детей, с их 
подростковыми проблемами, не- 
увязками и стычками. И все зауряд- 
но, пока в один прекрасненький де- 


том клана вампиров, боролась с 
‘ужасным и безжалостным кланом 
оборотней. За столь долгое время 
человечество не раз расплатилось 
жизнями невинных. Однако и обе 
воюющие стороны не остались в 
стороне. Все вдруг меняется — 
вчерашние враги и разжигатели 
кровопролитной войны становятся 
лишьее жертвами. Ихне спросили 
— их просто втянули в это. При- 
мерно такова предыстория собы- 
тий первой части фильма. 


У нас же на руках уже продолжение, 
причем, я бы сказал, прямое продол- 
жение. Начинаются события "эволю- 
ции" с небольшой предыстории. Мы 
наконец узнаем, как же все началось 
(хотя опять обрезками — о подробно- 
стях, согласно слухам, нам расскажет 
"Другой Мир 3"). Ну а следом сразу 
результат того, что натворили, — по 


нек самый младший из них в темном 
подвале не находит необыкновенно 
интересную коробку, такую красоч- 
ную, миловидную, но столь потре- 
панного вида, что о возрасте ее не- 
трудно догадаться. А внутри, конеч- 
но, он обнаруживает игру, в которую 
от безделья, скуки и детской любо- 
пытности решил сыграть. И что из 
этого вышло? Метеоритный дождь, 
превративший дом в странное подо- 
бие решета, — вотчто. Адом, в кото- 
ром, кстати, и будутпроисходить все 
действия на протяжении фильма, 
окажется преспокойно дрейфую- 
щим среди бесконечных звездных 
космических просторов, забыв или 
намеренно обойдя все существую- 
щие и несуществующие законы фи- 
зики, да так, что Ньютон и вся ос- 
тальная компания лишилась всех на- 
учных заслуг в одночасье. 
Оказавшиеся в это время брат и 
сестра оказываются также втянуты- 
ми в игру, и им всем отныне ничего 
не остается, как продолжать играть, 


правде говоря, намешали в сюжете 
всего много, но и подали понятно и 
просто. Просмотрев его, видишь 
очень аппетитный результат работы 
сценаристов и режиссеров. События 
"Упаеглюйа: Емомвоп" можно смело 
назвать, например, “хроники Селин” 
или, скажем, "парочка дней вместе с 
Селин" — это последовательностьсо- 
бытий иприключений нашей героини. 
Однаконадо признать — грамотно по- 
казаны зрителю, не обделенные эмо- 
циями и экшеном, которого, прямо 
скажу, в достатке. И если в первой ча- 
сти больше стреляли, то теперь боль- 
шее предлочтение отдано кулакам, 
ногам и (у кого есть) крыльям. Меня, 
признаюсь, это немного расстроило. 
Очень приглянулисьмне "световые" и 
"серебряные" пули и всякие прибам- 
басы. Но и кулаками машут здесь не- 
плохо. Но одним экшеном сыт не бу- 
дешь — и он, в свою очередь, при- 
правлен эмоциями нашей героини. 
Кэйт во второй части сыграла так же 
отлично. Строгая, серьезная, но в то 
же время такая ранимая. 

Другой Мир 2 — весьма приятный 
фильм, наполненный и действием и 
эмоциями. Однако не все любят 
фильмы о вампирах — для некоторых 
это просто очередная мясорубка. Но 
о данном фильме я бы не сказал так 
категорично. Здесь есть что-то, что 
заставляет досмотреть до конца. И 
если вы не остались равнодушным к 
первому фильму, то вам обязательно 
надо увидеть продолжение. Если же 
первый вам даже не попадался на 
глаза, то все же рискну предложить 
вам просмотреть все по порядку — с 
одной стороны, во второй части вам 
намекнуг о том, что было ранее, но 
все равно останутся пробелы. 


Фигуренко "тдогизпа" Игорь 


несмотря на все то, что может слу- 
читься у них впереди, ведь только 
выиграв, победив, они смогут вер- 
нуться обратно и закончить все при- 
ключающиеся с ними неприятности. 

Если вы не считаете себя молоды- 
ми представителями поколения пеп- 
си и комиксов, вам этот фильм не по- 
нравится однозначно. Во-первых, вы 
постоянно будете проводить парал- 
лели с "Джуманджи" (конечно, если 
вы видели этот филым), и, несомнен- 
но, сочтете последнее намного лучше 
и интереснее. Резкая критика вокруг 
чрезмерной фантастичности, невы- 
носимой неестественности, пожалуй, 
относить стоит ккниге, анек фильму. 
Приятным глазу найдете, возможно, 
только космические пейзажи, кото- 
рыхровным счетом немного. Вердикт 
также однозначен и непоколебим: 
фильм этот предназначен исключи- 
тельно для детей, иным он наскучит 
уже после двадцатой минуты. 


Берлинский Созпа 


Название в оригинале: Сазапоуа 
Жанр: романтическая комедия 
Режиссер: Лассе Хальстрем 

В ролях: Хит Леджер, Джереми Ай- 
ронс, Лорен Кохан, Чарли Кокс, Кри- 
стофер Эраг и др. 

Копия: ОУО 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 40 мин. 


Нет, киношники не добрались тол- 
стых мемуаров “великого оболь- 
стителя", силенок не хватило бы. 
Экранизировать хотя бы часть из 
мемуаров довольно накладно, по- 
томусоздатели ограничилисьтем, 
что сняли еще одну любовную ис- 
торию с Казановой вглавной роли, 
— под знакомой товарной маркой. 


Проходят начальные вычурные титры 
— имы в прекрасной Венеции, городе 
любви и романтиков. Вокруг — хитро- 
сплетения каналов, гондольеры, кар- 
навалы, балы, сухие инквизиторы и 
море обворожительных женщин, а 
среди них прославленный “обольсти- 
тель". Слава о нем полностью охвати- 
лаВенецию — оего "подвигах" артис- 
ты ставят комедийные сценки в ку- 
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кольных театрах, его узнает каждая 
вторая девушка в городе, известность 
Казановы уже распространяется на- 
столько широко, что его имя стано- 
вится известно всей Италии. А наш 
Казанова (что весыма возможно было 
предугадать) по закону выбранного 
киношниками жанра, совершает не- 
вероятное, казалось, для себя, — 
влюбляется... Такая вот простенькая, 
заурядная завязка, не ахти, конечно, 
но для комедийной мелодрамы впол- 
не сойдет. Распрекрасными история- 
ми, классическими хэппи-эндами 
зрителей нашпиговывали всегда, но 
фильм спасло другое. Работам ху- 
дожников, декораторов, костюмеров 
и прочих-прочих он обязан шикарно- 
стью, пестротой и красочностью, ра- 
дующей глаз. К этому пышному бла- 
гообразию совсем кстати подходит и 
легкий юмор. Словом, мило, роскош- 
но, с огромной долей романтизма; 
потому, когда соберетесь посмот- 
реть его и по совместительству от- 
дохнуть от тяжести скучной (или не- 
скучной) работы, расслабьтесь и по- 
лучайте заслуженное удовольствие. 


Берлинский Созва 


‚= 


дон Флакс 


Название в оригинале: Аеоп Них 
Жанр: боевик/фантастика 
Режиссер: Карин Кусама 

В ролях: Шарлиз Терон, Мартин Ксо- 
кас, Джонни Ли Миллер, Софи Око- 
недо, Пит Постлтуйэт, Амелия Уор- 
нер, Кэролайна Чикези, Франс Мак- 
дорманд 

Копия: экранка 

Озвучка: полный дубляж 
Продолжительность: 83 мин. 


Что можно ожидать от фильма, 
снятого совместно с МТУ? Вероят- 
нее всего, что ничего хорошего. А 
ужесли в рекламном буклете упо- 
минаются зловещие слова "буду- 
щее", “повстанцы” и им подобные 
предвестники ужаса, то попкорн 
можно с уверенностью менять на 
тухлые помидорчики. Пригодятся. 
Опыт показывает, что фильмов с 
непонятными славянскому уху на- 
званиями и персонажами в чер- 
ном, изо всех сил пытающимися 
походить на героев “Матрицы“", 
надо, как минимум, сторониться. 


То же и с "Эонфлаксом", на поверку 
оказавшимся стандартной историей 
про бедных землян из будущего, ко- 
торые в очередной раз вымерли под 
корень от вируса, а уцелевшие поти- 
хоньку склеивают ласты за стенами 
последнего города на Земле. Город, 


этот был построен добрым доктором 
Гудчайлдом, заботливо отгородив- 
шим население от опасностей дикого 
мира, вновь воцарившегося на Зем- 
ле. И надо же, появились недоволь- 
ные. Видите ли: "Мы променяли сво- 
боду на золотую клетку!". Вы ж пони- 
маете. Ну так выпустить всех желаю- 
щих, пусть в джунглях поживут с не- 
дельку, может одумаются. Неееет, 
правителям же надо с кем-то бороть- 
ся, вот и появились "повстанцы", ко- 
торые расследуют загадочные исчез- 
новения людей и творят злобные ди- 
версии против высших чинов. 

Главной героине — Эонфлакс (в 
будущем, видно, придется выленд- 
риваться — проверенные временем 
"Маша" и "Таня" не покатят) нако- 
нец-таки поручают изничтожить до- 
брого правителя. Атув самый ответ- 
ственный момент пробирает на не- 
понятные воспоминания, и задание 
с треском проваливается. А даль- 
ше... А дальше, ничего оригинально- 
го не ждите: одни из глупейших диа- 
логов на моей памяти, ужасная кон- 
цовка и всеобщая занудность творя- 
щегося на экране. Такой вот "ЭЗон- 
шлакс” снимать можно хоть каждый 
день, выдумывая умопомрачитель- 
ные сценарии прямо по дороге на 
съемки. Были бы деньги. 


сзнк 


ДЕТСКИЙ уголок 


уйпек зирег ат 


Сказка 
с кулаками 


Жанр: ТРА\ драка 

Разработчик: ЭваБа батез 
Издатель: АсмЗЮп 

Дата релиза: ноябрь 2005 
Количество СБ в оригинальной 
версии: 1 
Платформа: 
СатеСиве. 
Похожие игры: Ром/егЗюпе, Тре 
шсгеЫез, Тоу Зюгу 2, $ЗВгеК 2, 
ЭрюегМап 2, Ачепх & ОБейх ХХЕ 
Минимальные требования: РИ! \ 
АМО 800 ГГц, 128 Мб памяти, З)-ус- 
коритель с 32 Мб памяти 
Рекомендуемые требования: 
Репйит З/АШЮп ХР 1,4 ГГц, 256 Мб 
памяти З)-ускоритель с 64 Мб памя- 
ти, геймпад 

Мишпвр/ауег (4): ПоЕ 5е2Е 

Возраст: от4 лет. 


РС, Р$х 2, ХЬох, 


Готовься к драке любимых героев 
против любимых героев. Не бой- 
ся — бой будет идти по правилам 
— поэтому никто не пострадает, а 
победителем станет тот, кто сде- 
лает больше всех самых эффект- 
ныхи красивых суперударов-слэ- 
мов. 


Давным-давно в одном королевстве 
жил прекрасный... огр? Да, прекрас- 
ный зеленый огр, и жена его была 
огр, и друг огр, хотя нет, другего был 
ослом. Говорящим ослом, а один 
раз он даже лошадью говорящей 
был и крутил роман с драконом-де- 
вочкой. Только маленьким зрителям 
не показали, а большие и так знали, 
чем дело закончится, — в общем, 
родились у осла и дракона малень- 
кие драконоослики или ослодракон- 
чики. Что значит, так не бывает? В 
сказке все бывает. Вот только не хо- 
тят эти летающие шалуны вовремя 
ложиться спать без ежедневного ув- 
лекательного и невероятного рас- 
сказа о приключениях сказочных ге- 
роев. Какими байками убаюкивают 
деток друзья семьи? Конечно, сказ- 
ками о великих подвигах. Имбирный 
человечек когда-то работал шери- 
фом и однажды задержал опасней- 
шего и благороднейшего бандита 
Кота-в-Сапогах. Родной отец драко- 


ноосликов (осел} как-то раз и навсе- 
гда выяснил отношения со стран- 
ствующим рыцарем, которому захо- 
телось подвигов, а замок с драконом 
в ближайших королевствах только 
один. Пиноккио нахамил Черному 
Рыцарю и был вынужден победить 
железяку в неравной схватке. Фиона 
(жена Шрека) обучалась восточным 
единоборствам в Тибете и победила 
великого мастера кулака, локтя и 
пятки — Шалтая-Болтая (вам же из- 
вестно, что он сидел на Великой Ки- 
тайской стене и там же свалился во 
сне?). Известный рэппер Имбирный 
человечек доказал рождественско- 
му эльфу, что детям нужны правиль- 
ные сказки и конкретные подарки, 
уо! Асемейная пара огров успокоила 
полуночного меломана Квазимодо. 
И дрались герои не на жизнь, ана оч- 
ки, и летел пух и перья, билась посу- 
да, крушилась мебель, а ослодра- 
кончики мирно посапывали. 


ЕВ 


Похоже, тот фонтан юмора, который 
был в первых двух частях мультика, 
пробился через цензурный отдел 
Ас®лфюп. Во всяком случае, в пре- 
дыдущих играх по фильмутакого по- 
лета фантазии мы не видели. Знако- 
мые классические герои развязно 
шутят, перевирают историю соб- 
ственных приключений или на ходу 
придумывают новые. Выяснение от- 
ношений с применением тяжелых и 
легких предметов в интерактивных 
локациях смотрится очень живо (а 
что вы хотите — движок Намос еще 
долго будет в строю). Сами декора- 
ции неуловимо напоминают декора- 
ции популярных телешоу ижанровых 
фильмов (китайский боевик, вес- 
терн, готический ужастик, рождест- 
венская сказка). 

Все предметы на экране можно ис- 
пользовать для достижения победы, 
ана поле боя постоянно будет выбра- 
сываться различное оружие (тяжелые 
окороки, волшебные палочки и маги- 
ческие жезлы, базука фейри, пчели- 
ный улей, меч дракона, пушка, ма- 
гнит), волшебные напитки, ускоряю- 
щие и усиливающие атаки, защитные 
маски, шлемы, короны ит.д. 

Традиционного индикатора здо- 
ровья в игре нет — победа присуж- 
дается тому персонажу, который 


применил на противнике больше су- 
перударов — слэмов. Накопить та- 
кой суперудар можно с помощью 
обычных боевых комбинаций, про- 
веденных по корпусу противника. 
Режимов игры несколько: трени- 
ровка для начинающих и опытных 
бойцов; традиционная сюжетная 
кампания; суперсерия боев (предна- 
значена для отработки определен- 


Приключения Рыжего Апа. 


Тайна пиратского острова 


Жанр: гонки / квест /аркада 
Разработчик: Зспо/а$Ёс 

Издатель и локализатор в СНГ: 
"Новый Диск” 

Количество СО в оригинальной 
версии: 1 

Платформа: РС 

Минимальные системные требо- 
вания: ще! Репйит П\АМО 600 МГц, 
64 Мб памяти, видеокарта с 16 Мб 
памяти 

Возраст: отбдо 10 


Известный бренд, принадлежа- 
щий не менее известной компа- 
нии Вимм-Билль-Данн, пожало- 
вал на РС. Ожидаемый ход, учи- 
тывая популярность компьютер- 
ных игру подрастающего поколе- 
ния и огромную стоимость теле- 
рекламы, которая в своей массе 
больше нацелена на взрослую ау- 
диторию- 


Немного вкуснятины, которую Рыжий 
Ап регулярно предлагает купить ро- 
дителям малышей, пропало по доро- 
ге кадресату — друзьям этого пуши- 
стого коалы в Майами. Исчезновение 
произошло в роковом для морских 
перевозок месте — Бермудском тре- 
угольнике. Рыжий Ап отправляется на 
поиски подарков для друзей. Сделать 
это непросто даже на скоростном со- 


временном катере, оборудованном 
новейшим радаром. Игроку придется 
уворачиваться от акул, осьминогов, 
подводных камней и отмелей. На ко- 
рабле гонщик превращается в детек- 
тива и выясняет, что весь товар похи- 
щен пиратами, а главные свидетели 
— матросы, капитан и корабельный 
доктор — спят беспробудным сном. 
Быстро разбудить команду, догнать 
пиратов и проникнуть на их корабль 
дляРыжего Апа не составиттруда— в 
любой момент можно воспользовать- 
ся игровой подсказкой. Дальнейшее 
же приключение и исследование об- 
раза жизни и быта пиратов показало, 
что делали они это не от хорошей 
жизни. Ужасный морской дракон все- 
мувиной. Но и это не станет большой 
проблемой для жизнерадостного ге- 
роя. 

С первых минут Рыжего Апа вос- 
принимаешь как родственника трол- 
ля Кузи — уж больно похожи голоса 
актеров, озвучивших игру, первый 
уровень с “гоночно-стрелочным” 
геймплеем и драйвовые ритмы ”дет- 
ского" рока. Хорошо, что создатели 
не стали зацикливаться на гонках и 
предоставили маленьким игрокам 
возможность проявить смекалку и 
сообразительность — квестовые 
уровни получились чудо как хороши, 
загадки — не так уж и просты для не- 


внимательных, но вполне логичны. 
Равномерно по локациям игроку 
придется учиться правильному вы- 
полнению аркадных и стелс-элемен- 
тов. 

Графическое оформление и за- 
ставки-видеоролики целиком и пол- 
ностью сделаны на ЯазП-технологии. 
Это означает, что ваш ребенок нико- 
им образом не будет лишен ярких 
красок и мило нарисованных лока- 
ций. Работа мастеров дубляжа отли- 
чается четкой артикуляцией и вы- 
разительностью произносимых 
фраз, что тоже является положи- 
тельным элементом для развития 
речевых навыков ребенка. Дружест- 
венный интерфейс позволит игро- 
кам легко и быстро найти общий 
язык с игрой. 


Оценка игры: 8. Резюме: Непло- 
хое для детской игры сочетание гон- 
ки-квест-аракада, симпатично и ка- 
чественно сделаны ЯазП-ролики, до- 
бротно отрисованы фоновые рисун- 
ки, немногочисленные музыкальные 
треки — как и полагается, бодры и 
веселы, а узнаваемость Рыжего Апа 
как героя и бренда растет вместе со 
временем, проведенным ребенком 
за игрой. 


ных приемов, так как условия побе- 
ды отличаются от обычных — здесь 
необходимо выполнять несколько 
раз то бросок, то апперкот, то слэм, 
а в качестве экзамена предстоит 
встреча с одним или многими "бос- 
сами"). Не обошлось и без мини-игр. 
Их в ЭНгек бирегЗат целых 7, но все 
они так или иначе используют воз- 
можности игры. Несколько гонок — 


Ш 7. в е. < * 


бесконечное кувыркание, борьба за 
факел и бег со смертельными пре- 
пятствиями — немного разнообра- 
зили прыжки Робин Гуда (вот уж не 
знал, что в Шервудском лесу танцу- 
ютирландскую джигу), полеты на ко- 
роткие дистанции ослодракончика и 
отчаянные попытки 'Шалтая-Болтая 
спасти своих золотых собратьев из 
обеденной тарелки великана. 

Мультиплейер (по! зеа{) представ- 
лен режимами “десматч" и "король 
холма". 

Выбор бойцов возможен не толь- 
ко из полюбившихся героев и геро- 
инь мультфильма (Шрек, Осел, Фио- 
на, Кот в сапогах, Пряник, Пиноккио, 
Робин Гуд, Прекрасный принц), но и 
других классических сказочных жи- 
телей (Черный Рыцарь, Рождествен- 
ский Эльф, единорог, Джеймс Крюк, 
Квазимодо, Красная Шапочка, Щал- 
тай-Болтай, Волк, Циклоп, драконо- 
‘ослик). 

По техническим причинам и эко- 
номному расчету менеджеров дета- 
лизация моделей осталась на преж- 
нем уровне Эпгеск 2. Больше внима- 
ния разработчики отвели анимации 
персонажей и спецэффектам. Опти- 
мизировали управление (с клавиату- 
ры могут играть сразу два игрока, а 
при подключенных джойпадах мож- 
но устраивать разборки вчетвером). 

Какая музыка может быть в игре 
по стебному мультику? Конечно, 
точно такая же — прикольная и 
смешная. Безумный менестрель на- 
яривает на волынке нечто панков- 
ское и беспредельное, рок-гитары 
подражают средневековым моти- 
вам, перекрикивая орган, восточ- 
ные напевы поданы в оригинальной 
обработке, а вездесущие компози- 
ции хип-хопа обставлены воистину 
со сказочной роскошью и помпез- 
ностью. 


Оценка: 8. Резюме: два десятка 
персонажей из полюбившегося мно- 
гим мультфильма с радостью, шут- 
ками-прибаутками, отмутузят своих 
противников, а мы узнаем о том, что 
творилось за кадром и не демон- 
стрировалось зрителю. 


Кгемиег: 
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ПОДРОБНОСТ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ 


Упавомудгоиии$ 


советы по прохождению 


Эта статья не прохождение, а скорей спи- 
сок советов к самым значимым моментам 
в игре. Игра проходилась в одиночку на 
сложности Пага. Так как названия мон- 
страм в игре не даны, я буду называть их 
по-своему. В конце прохождения есть 
краткая характеристика для каждого мон- 
стра и оружия, поэтому разобраться будет 
несложно. 


Начало 


Ничего примечательного. Ожидайте появле- 
ния клопов из шахт вентиляции, держите их на 
расстоянии с помощью фонарика. Проходите 
уровень с пистолетом, собирая патроны ко 
второму уровню. 


Те М/аег Тгеайтег" РасИНу 
(Насосная станция) 


До встречи с Джейн Арвин разведайте все до- 
ступные комнаты и соберите все патроны. Как 
только вы встретитесь с Джейн, на вас сразу 
начнут нападать собачки. Главное — не торо- 
питесь, количество монстров ограничено и, 
если не лететь сломя голову, можно уничто- 
жить все их поголовье без единой царапины. 
Когда пройдете за комнату, в которой Джейн 
определенное время работала с консолью, пе- 
реключайтесь на пистолет и старайтесь ис- 
пользовать только его, так как патроны для 
винтовки и шотгана нам еще пригодятся в дру- 
гом месте. 

Вконце уровня вас ждет встреча с боссом — 
огромным водоплавающим нечто. Убить его 
достаточно легко, главное, не забывать пару 
правил: не подходить к боссу в упор, уворачи- 
ваться от плевков, которые, в случае попада- 
ния, сильно замедлят ваше передвижение, ис- 
пользовать алтечки на стенах только когда ва- 
ше здоровье опуститься ниже 50 единиц. Чер- 
вей следует уничтожать, только когда босс 
скрывается под водой. Если в вас попали плев- 
ком, передвигайтесь с помощью перекатов. 


Те МеаШег Забоп 5 
(Метеостанция №5) 


Тут вам предстоит защита базы от орд мон- 
стров. Ни в коем случае не идите в штаб сразу, 
сначала соберите все боеприпасы на уровне, 
потомучто потом времени на это не будет. По- 
старайтесь разбить все ящики и запомнить 
расположение аптечек. Как только считаете 
себя готовым, идите к Джейн и Бакстеру. 

Когдавам дадут задание расставить стацио- 
нарные пулеметы, последний пулемет носите 
с собой и устанавливайте его перед каждой 
схваткой. 


Подвал 

Ставьте пулемет на открытом пространстве и 
выманивайте всех клопов на него, экономя та- 
ким образом патроны. Справа от нужной нам 
комнаты с терминалом, в ответвлении с кучей 
ящиков, лежит огнемет. Разбейте ящики и за- 
берите его. Соберите все патроны и открывай- 
те ворота. Не забудьте забрать с собой пуле- 
мети устанавливать его перед каждой дверью. 


Выход из подвала 

Самое главное — бегите не останавливаясь. 
Отвлекайтесь на аптечку и шотган, только если 
они будут вам сильно нужны. В конце пути по- 
старайтесь сначала убить кибера, чтобы не по- 
терять ичрогаае ран5. 


ТТе 1$ЕАСот Соттипгсабоп$ Сетег 
(1ЗЕВСот КомЦентр) 


При выполнении второго задания будьте вни- 
мательны, когда встретите червей — они будут 
зарываться в землю и выкапываться сзади вас. 

Когда необходимо будет чинить антенну на 
крыше, сначала уничтожайте всех собачек и 
потом уже принимайтесь за ремонт. Количест- 
во монстров ограничено и так будет безопас- 
ней. 

После встречи с арахнидами (паукообраз- 
ные монстры с лазерными автоматами) обяза- 
тельно сверните направо (по карте). Там вас 
ожидает гроза киберов и боссов — миниган. 


Военная база 

Первым делом соберите все боеприпасы и, 
как только выключится свет, спрячьтесь за 
ящиками, которые стоят справа от входа. Сна- 
чала к вам пожалуют два Кибера. Обходите 
ящики так, чтобы они вас не заметили, а когда 
они развернутся к вам спиной, разряжайте но- 
воприобретенный миниган. Далее последует 
еще один Кибер (убиваем по тому же рецепту 


— миниганом в спину) и две собачки. Кстати, 
от последних прятаться бесполезно, так как 
все равно найдуг. Кибера у лифта опять же 
убивайте миниганом. 

На нижнем этаже взрывайте бочки и акку- 
ратно продвигайтесь внутрь базы. 

На следующем этаже вы найдете останки 
доктора Тревора и идите перезагружать мейн- 
фрэйм. Почти у самого компьютера вы встре- 
тите босса — Робота. Единственное, что хочет- 
ся посоветовать в борьбе с данным гадом, это 
заманить последнего в комнату с терминала- 
ми и запутать его в них. Как только робот за- 
стрянет, заходите ему за спину и используйте 
миниган. Повторять до взрыва механического 
друга. 


№ АНапи$ (Нью Атлантис) 


Обязательно возьмите гранатомет. При за- 
чистке территории будьте готовы к парочке де- 
сантов собачек и киберов сквозь стекла. 

В точке Чарли, справа от завала на юго-вос- 
токе лежит лазерная винтовка. 

При защите посадочной зоны используйте 
гранатомет и старайтесь сразу же собирать 
ирдае ран$, так как после смерти последнего 
арахнида начнется скриптовая сцена и загруз- 
ка следующего уровня. 


№м АНапи$ Везеагсй Зесог 
(Нью Атлантис Исследовательский Центр) 


Узавала с западной стороны комплекса (тутна 
вас сквозь стекло вылетит три собачки) лежит 
бесхозная лазерная винтовка. 

Передтем, как войти в столовую (второе за- 
дание) проверьте батарейки в фонарике и пе- 
резарядите оружие. 

Вот вы и познакомились с новым монстром 
— Сталкером. Тварь очень гадкая, так как об- 
наружить ее можно только по звукам и в свете 
фонарика, а убивать она умеет очень быстро. 

Сразу после столовой будет открытый учас- 
ток местности. Тут следует ожидать неплохой 
стычки сАрахнидами и собачками. Если в схват- 
ке потрепают, в сторожке есть пара аптечек. 

Когда вам дадут задание спасти доктора 
Вейсса, ожидайте встречи с большим количе- 
ством Сталкеров на пути к стене лаборатории. 


Ргомеси$ (Провектус) 


Когда дойдете до первого синего огонька, 
ожидайте атаки тремя собачками сзади и око- 
ло десятка собачек спереди. 

Охлаждение реакторов — будьте готовы, 
что после каждого выключенного реактора на 
вас будут нападать или собачки, или Киберы. 


Уровень 2 
Уровень полон Сталкеров, поэтому отправляй- 
тесь на разведку только с заряженным фона- 
риком. В северо-восточной комнате валяется 
куча рейлганов. 

На юго-востоке второго зала есть неболь- 
шая комната с боеприпасами. 


Уровень 1 
Туточень много Киберов. Старайтесь стрелять 
в спину и уходить от прямых стычек. 


Капитанская палуба 

Основной контингент монстров — Киберы и 
Арахниды. Обращайте на себя как можно 
больше внимания, сгоняйте монстров в кучу и 
используйте ядерную ракету (третий апгрейд 
ракетницы). 


Шахты 

Опасайтесь тупиков с провалами или завала- 
ми, так как из них часто будут появляться груп- 
пы собачек. Следуя по правому коридору, жди- 
те атаки собачек с тыла. 

Подходя к подземному озеру, ожидайте 
встречи с десятком паучков. Используйте про- 
тив них оружие массового поражения и непод- 
пускайте к себе близко. 

Не идите сразу по мостику, а пройдите по 
правому берегу и активируйте там консоль. 
После этого активируйте консоль у мостика — 
и наслаждайтесь сценой задыхающегося мон- 
стра. 

Дойдя до двери с трупом и миниганом, при- 
готовьтесь к встрече большого количества со- 
бачек, которые будут лезть практически отов- 
сюду. Опять же, сначала изничтожаем всех 
монстров, и только потом принимаемся за по- 
чинку оборудования дверей. 

Дальнейшие советы можно свести к одному 
— продвигайтесь медленно и аккуратно, ожи- 
дая атак из любых дырок стен и пола. Дойдя до 
бурильной машины, вставьте в нее батареи 


{лежат в комнате неподалеку) и, оказавшись 
на другой стороне завала, быстро соберите 
все патроны и разбейте все ящики с амуници- 
ей. Проверьте, перезаряжено ли все необхо- 
димое оружие, отметьте в памяти огромные 
жернова в середине зала и говорите с Бексте- 
ром. 

Сразу отмечу, что при должной сноровке и 
правильном использовании местности Собач- 
ку-Переростка можно убить без единой капли 
крови — просто заманите ее в жернова, не за- 
бывая при этом расстреливать ее из автомата 
или шотгана. 


Тпе Етгегоп Везеагсй Вазе 
(Исследовательская База Эмикрон) 


Пройдя ракетные шахты (из шахт будут лезть 
собачки), откройте дверь, отсчитав 10 секунд, 
после того, как доктор Вейсс скажет "Мом/", и 
использовав консоль. Встречайте самого пар- 
шивого монстра игры — Кибер со щитом. 
Убить данную боевую единицу можно только 
со спины, так как спереди его прикрывает 
энергетический щит. 

До самого шатла пришельцев ничего осо- 
бенного не произойдет. После встречи с шат- 
лом на вас нападут несколько собачек со сто- 
роны дверей, через которые вы недавно во- 
шли. Далее перед вами стоит задача доста- 
вить в шатл батареи и загрузить в него необхо- 
димое программное обеспечение. При выпол- 
нении первого пункта вы встретитесь с Сталке- 
рами, а при выполнении второго — с Кибер- 
ами. Кстати, при выполнении задания по за- 
грузке ПО не стоит идти по коридору между 
двумя комплексами лабораторий, иначе вас с 
двух сторон тепло встретит группа собачек. 

Как только выполните оба задания, не спе- 
щите обратно к шатлу — вам предстоит встре- 
ча с двумя Роботами. Используйте ядерные 
ракеты, гранатомет и альтернативный режим 
минигана. 


Те Айеп Мошегзир Рай 1 
(Корабль Пришельцев. Часть 1) 


В комнате счетырымя ямами, после активации 
устройства на консоли пришельцев, сразу спу- 
скайтесь к одной из них. Таким образом, вход к 
вам будет хорошо простреливаться, что облег- 
чит задачу по умертвлению собачек, бегущих к 
вам друг за другом. 

В комнатах с синими плитами на полу вы 
встретитесь с монстрами в следующих комби- 
нациях: только собачки, Сталкеры и черви, 
Арахниды и паучки. В последней комнате сте- 
лепортом вас встретят Киберы без щитов. 

В следующей локации вам надо поочередно 
вывести из строя генераторы. Уничтожение 
каждого будет вызывать волну монстров. 
Уничтожайте всех и только после этого перехо- 
дите к следующему генератору. 

В круглой комнате с двумя пересекающими- 
ся перпендикулярными мостами двигайтесь 
по периметру комнаты. Таким образом, вас 
будет атаковать меньшее количество Арахни- 
дов и собачек. 


Тйе АНеп Мовегзпр Рай 2 
(Корабль Пришельцев. Часть 2) 


Обойдите зал, используйте телепорт. В следу- 
ющем зале вам нужно добраться до четырех 
генераторов в четырех различных ответвлени- 
ях. Несколько советов: лазеры легче всего 
преодолевать перекатами; лазеры в коридо- 
рах можно не пересекать, достаточно просто 
идти вдоль стен; после уничтожения генерато- 
ровнавас сразу же будеткидаться определен- 
ный вид монстров; турели очень не любят 
рейлган и взрываются после первого выстре- 
ла, главное, чтобы они успели полностью акти- 
визироваться; турели не уничтожаются, после 
определенного времени они снова включают- 
ся; при выключении последнего генератора 
вас в главном зале будет ждатьчетыре Сталке- 
ра, поэтому весьма полезно предварительно 
вывести из строя две турели у выхода. 

В круглой комнате, с большим генератором 
посередине и тремя маленькими по бокам, 
следите за цветом пола. Если секция пола на- 
чинает светлеть, то следует сойти с нее во из- 
бежание вреда здоровью. Можно поступить 
еще хитрее — станьте на переборку между 
секциями пола. В таком случае вам ничего не 
будет угрожать. 


Преевыы 
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В комнате с последним боссом обращайте 
внимание на цвет полосы на платформе при- 
шельца. Если она начинает наливаться синим 
цветом и мигать — прячьтесь за щиты. После 
того, как вы уничтожите щит вокруг пришель- 
ца, Хепоп (босс) окружит себя стеной из щи- 
тов. Используйте рейлган и рикошетящие пу- 
ли, чтобы снести как можно большее количес- 
тво щитов (стреляйте в щели между щитам). 
Как только Хепоп будет открыт, используйте 
ядерную ракету. Три-четыре штуки — и по- 
следний босс падет. 

Смотрите интересный разворот сюжета и 
титры. И поздравляю — вы прошли игру! 


Монстры 


Клоп — маленькое паукообразное создание 
на четырех лапах и с хвостиком. Боится света и 
любит находиться в группах с себе подобны- 
ми. Довольно безвреден. 

Собачка — существо, очень напоминающее 
Чужих из одноименного фильма. Достаточно 
быстрое, имеет гадкую привычку прыгать на 
вас. Такие попытки стоит пресекать выстре- 
лом из шотгана, так как это единственное ору- 
жие способное прерывать полет этой твари. 
Очень часто появляется группами. Обычно 
умирает с одного-двух выстрелов шотгана. 

Червь — довольно редкий монстр. Пере- 
двигается медленно, на открытых простран- 
ствах любит зарываться в грунт и выкапывать- 
ся где-нибудь за спиной. Плюется зеленым 
нечто, которое неплохо замедляет нашего 
главного героя. Не очень живуч и умирает до- 
вольно быстро. 

Кибер — одна из главных проблем в тече- 
ние всей игры. Живуч, толстокож и несет на 
себе две крупнокалиберные пушки. Для унич- 
тожения советую использовать альтернатив- 
ный огонь лазерной винтовки, гранатомет и 
миниган. Особей со щитом выносить надо 
только миниганом и только в спину, так как 
спереди данный гад снабжен непробиваемым 
щитом. 

Арахнид — похож на болышого паука с ла- 
зерной винтовкой. Передвигается перебежка- 
ми, таким же образом ведет огонь по против- 
нику. Довольно живуч, однако при должной 
сноровке убивается очень легко из-за двух вы- 
шеперечисленных особенностей. 

Сталкер — вторая самая главная проблема. 
Напоминает змею с двумя тесаками вместо 
рук. Невидим вне света фонарика, хотя и изда- 
ет характерные звуки, по которым в большин- 
стве своем и обнаруживается. Монстр сред- 
ней живучести, однако частичная невидимость 
и неплохие повреждения в рукопашном бою 
делают из него мощного противника. 

Паучки — больше всего напоминают пауч- 
ков, одетых в броню. Передвигаются очень бы- 
стро и имеют возможность отравлять против- 
ника, то есть нас. Довольно живуч, однако бы- 
стро умирает от гранат и ракет. Других мето- 
дов борьбы с ними не советую, если только их 
количество не превышает трех. 


Оружие 

М/агепд НР2 РФ! — пистолет. 8 патронов, 
слабая убойная сила, бесконечная амуниция. 
Стандартное первое оружие, подходящее для 
главной роли только в двух первых миссиях. 

ЕМНАМСЕО ОАМАСЕ — увеличивает по- 
вреждения от пуль в два раза. Нужно оно вам 
или нет — решайте сами. 

АЗЗАЦЕТ ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает коли- 
чество патронов в магазине до 12 и сокращает 
время перезарядки в два раза. Практически 
бесполезно. 

ЗЕСОМРАРУ НВЕ — стреляет отравленны- 
ми патронами, которые замедляют врага, но 
наносят очень слабые повреждения. Беспо- 
лезно. 


\У/агепд АМ_92 Ршбе АМе — ваш лучший 
друг на первую половину игры. Высокая скоро- 
стрельность, кучность, болышая обойма и хоро- 
шая убойная сила. Рекомендую к использова- 
нию еще по одной причине — в игре прекрасно 
реализовано правило, по которому если тебя 
сильно шпигуют свинцом, то ты не можешь бы- 
стро бегать, прыгать и поворачиваться. 

ВАСАТЕО ВУЦЧЕЕТ$ — брать в обязатель- 
ном порядке. Увеличивает повреждения от 
винтовки вдвое. Наш выбор. 

СИР ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает размер 
магазина до 90 патронов. Желательно, но не 
обязательно. 

ЕТЕСТЕЮС ТАРЕВ — добавляет альтерна- 
тивный режим стрельбы, который на время па- 
рализует жертву разрядом тока. Достаточно 
бесполезен, так как мы не часто будем встре- 
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чаться с одинокими жертвами, которые позво- 
лят подойти на такое близкое расстояние. 


М/агепд НХ-1 Сота — второй ваш луч- 
ший друг. Высокая убойная сила, огромный 
останавливающий эффект, который позволя- 
ет прерывать прыжки собачек. На близких 
расстояниях лучше оружия нет. 

АЗЗАЦЕТ ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает куч- 
ность и ускоряет процесс перезарядки. По- 
лезная вещь, так как нам часто придется пере- 
заряжаться в условиях боя. 

САРАСТУ ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает ма- 
газин до 12 патронов. На любителя. 

ВУАЗТ РИАИМС — альтернативный режим 
стрельбы, который на некоторое время пре- 
вращает шотган в пулемет, пока не кончаться 
патроны в магазине, со всеми вытекающими 
последствиями. Опять же, на любителя. 


М/агепа М/Рб5О "В.В.М" Ратег — огнемет, 
онивАфрике огнемет. Пышет жаром на вра- 
гов и поджаривает их до состояния хрустящей 
корочки. Против такой мелочи как клопы луч- 
шего оружия нет. 

ЕХТВЕМЕ НЕАТ — после двух секунд актив- 
ного вредительства огнем увеличивает по- 
вреждения огнем в два раза. На любителя. 

СОМТМИОЦ$ ЕЕАМЕ — убирает в огнеме- 
те понятие магазина. Все патроны отныне и 
являются магазином. На любителя. 

РОЕСТВАР — весьма полезное улучшение. 
Позволяет нам разливать на пол немного топ- 
лива и поджигать его под врагами. Зрелище 
красивое для глаза и неприятное для врага. В 
таких ловушках даже Киберы копыта быстро 
откидывают. 


М/УМб Сгепаде ЬаипсНег — гранатомет. Не- 
заменим, когда нужно безнаказанно послать 
неплохой заряд взрывчатки в труднодоступное 
место. Очень полезен против групп монстров 
средней и малой живучести. Им же можно за- 
валить и Кибера, но придется помучаться. 

СТУЗТЕА ВОМВ — незаменимое улучие- 
ние, так как превращает обычную гранату в 
кластерную. В итоге добавляет к обычному 
взрыву гранаты еще 4 дополнительных. Брать 
обязательно. 

АЦТОГОАОЕН — убирает понятие магази- 
на. Весьма полезно. 

РОЗОМ СРВЕМАОЕ$ — абсолютно беспо- 
лезная штука. Превращает обычную гранату в 
газовую. Газ наносит слабые повреждения и 
долго висит в воздухе, ограничивая нас в сво- 
боде передвижения. 


мецесй 128 Мтюип — миниган. Предна- 
значен для нашпиговывания одной единицы 
живой силы максимальным количеством 
свинца в минимальное время. Главная гроза 
Киберов. 

НЕАТЕО РЕАЗМА ВУЧЕТ$ — увеличивает 
повреждения вдвое. Брать обязательно. 

!МРВОУЕО ВОТАТЮОМ — увеличивает ско- 
рость раскрутки дул. Проще говоря, время за- 
держки между нажатием кнопки мыши и са- 
мим процессом уничтожения всего живого со- 
кращается. 

МИМСУМ ЗЕМТВУ — превращает миниганв 
стационарную установку. Работает наподобие 
турели в миссии о защите базы. Правда, пат- 
роны естне в пример быстрее, да и любит на- 
водиться на цели за преградами, выпуская все 
пули в молоко. Но вразборках с толстокожими 
или массовыми врагами помогает неплохо. 


ЕВР-Ц\У5 Газег НШе — лазерная винтовка. 
По идее она должна заменить автомат, однако 
пули этого оружия носят невещественный ха- 
рактер, что отменяет правило замедления 
противника пулями. Одно из самых малоис- 
пользуемых оружий. 

АЗЗАЦЕТ ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает ско- 


рость стрельбы на 25 процентов и повышает . 


кучность. Практически бесполезен. 


ОРТИММЕО СНАВСЕ — увеличивает мага- 
зин винтовки в два раза. На любителя. 

РАМРОМТ ТАЗЕН — альтернативный ре- 
жим, в котором винтовка выпускает тонкий луч 
лазера, пробивающий практически все на 
своем пути. Единственное полезное улучше- 
ние из трех, так как лазер разрывает Кибера 
за две-три секунды. 


ТСМ-1 Райдип — рейлган представлять не 
надо. Прекрасное оружие для выноса турелей 
и щитов. Применяется редко, однако сам по 
себе весьма полезен. 

ВОЦМСШМС ВИЧЕТ$ — позволяет пулям 
рикошетить от стен. Иногда удается за счет 
рикошетов одним выстрелом уложить не- 
сколько Киберов, но такие случаи требуют за- 
крытых пространств и неплохого везения в 
предугадывании траекторий пули. 

СЫР ЕХТЕМЗЮМ — увеличивает магазин 
рейлгана до двух патронов. 

МАСМЕПС ВУВЗТ — создает магнитную 
волну, которая распространяется вперед. По- 
павшиев нее могут быть некоторое время оглу- 
шены. Сомнительное улучшение, на любителя. 


@В2 ВОСКЕТ ТАЧУМСНЕВ — ракетница. 
Оружие массового уничтожения с большой 
буквы. Разносит на куски практически любого 
монстра и является источником самых силь- 
ных взрывов во всей игре — ядерных. Убийца 
Боссов и Киберов. 

ООЧВЕЕ ММАРНЕАО — теперь каждая раке- 
та несет на себе два заряда. После первого 
взрыва, вторая часть ракеты продолжает ле- 
теть дальше. 

ТАВСЕТИМС ЗУЗТЕМ С-4 — позволяет за- 
пускать ракеты в движении. Полезное улучше- 
ние, если часто пользуетесь ракетницей, то 
обязательное. 

МИУСТЕАВ \ММАВНЕАО — начинка четырех 
ракет смешивается с урановой добавкой и от- 
правляегся в путь к месту апокалипсиса. Са- 
мая убойная вещь во всей игре. Обязательно 
для всех. 


ЕКЕСТЕЮС СУМ — это оружие очень хорошо 
характеризует фраза главного героя "Они го- 
ворят, что молния не бьет два раза в одно ме- 
сто. Они не правы". Эта штука бьет молниями 
всех, кто находиться в радиусе поражения. 
Монстры от этой радости мрут как мухи, хотя 
Киберы и Арахниды неплохо ей сопротивля- 
ются. 

МЧЕТ-ТАВСЕТ ЗУЗТЕМ — увеличивает 
количество молний на квадратный метр перед 
игроком. Вполне возможно, что увеличивает и 
повреждения. Обязателен к использованию. 

1ОМ ВЕСНАВСЕВ — теперь наша пушка са- 
мозаряжается! Пять минут — и у нас снова 
полный аккумулятор энергии! Обязателен к 
использованию. 

ЕТЕСТЕ!С ВУВЗТ — долго заражается, 
медленно летит, но если уж попадет, так попа- 
дет. Используйте только на Босса, остальная 
мелочь не достойна этого. 


Дополнительные советы 


Игра абсолютно не зависит от времени. Это 
значит, что чтобы вам не говорили главные 
персонажи о неминуемой смерти в течение 
пяти минуг от взрыва чего-то там, этого не 
произойдет. Поэтому не торопитесь. 

В игре есть моменты, когда вы должны что- 
то починить, а монстры в это время прут изо 
всех дырок. Помните, что и в этом случае ко- 
личество монстров ограничено и после энной 
волны они иссякнут. Опять же, не торопитесь. 

Вигре достаточно мест, где лежат патроны, 
аптечки и новое оружие, которые недоступны, 
если проходить все по сюжету. Не ленитесь 
отходить и исследовать незнакомые места. 
Только не удивляйтесь, если оттуда на вас вы- 
прыгнет какой-нибудь ретивый монстр = ха- 
лявные припасы тоже имеет свою цену. 

Старайтесь комбинировать использование 
различных оружий. Например, если у вас поч- 
ти закончились патроны к автомату, а запас 
патронов к шотгану полон, то переключайтесь 
на шотган. В игре очень часто попадаются 
аплто бад$, которые будут восполнять боеп- 
рипасы ко всему оружию. Однако из-за нали- 
чия лимита в количестве боеприпасов для 
каждого оружия, все патроны, превышающие 
данный лимит, будут просто пропадать. По- 
этому старайтесь по мере возможности ис- 
пользовать каждое оружие по чуть-чуть, иначе 
в самые важные моменты можете быть непри- 
ятно удивлены дефицитом в патронов к люби- 
мым стволам. 


Мокрецкий Денис 


ПОДРОБНОС 
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Магия Крови 


Комплекты и татуировки 


Комплекты 

Наш рассказ, опубликованный в прошлом но- 
мере ВР (№2-2006) об отличной асНоп/АР@ 
"Магия Крови" был бы неполным, если бы мы 
не упомянули комплекты предметов. Как и в 
других играх жанра, комплект собирается из 
нескольких предметов, которые в коллективе 
награждают владельца дополнительными по- 
лезными свойствами. Но здесь отнюдь не 
всегда надо искать какие-нибудь очень ред- 
кие вещи, в комплекты порой входят обычные 
предметы, частота нахождения которых вы- 
сока. Впрочем, смотрите сами: 


Комплект "Зеркальный Олень": Щитотраже- 
ний + Шлем зеркального пингвина + Зеркаль- 
ная кираса + Зеркальные сапоги + Амулет оле- 
ня + Зеркальные рукавицы = увеличивает мак- 
симум и регенерацию Чи, повышает уровни 
заклинаний школы Благословений. 

Комплект "Зимородок": Щит озера + Шлем 
зимородка + Доспех легкости + Сапоги легкос- 
ти + Амулет воздуха + Перчатки точности = уве- 
личивает скорость, увеличивает сопротивле- 
ние к холоду, повышает уровни заклинаний 
школы Воздуха, добавляет "Ледяной взрыв” 
при ударе. 

Комплект "Единорог": Скипетр отражения + 
Шлем чистоты + Доспехи удачи + Сапоги судь- 
бы + Амулет единорога + Перчатки свободы + 
Серьга колибри = появляется шанс вызвать 
"Молнию" при ударе, повышает уровни закли- 
наний школы Света, увеличивает все устойчи- 
ВОСТИ. 

Комплект "Лесной Воин": Топор защитника 
+ Доспехи следопыта + Амулет леса + Серьга 
лесного стража = увеличивает регенерацию 
Жизни, удар снижает прочность брони про- 
тивника, добавляет выбивание оружия про- 
тивника при ударе, увеличивает все характе- 
ристики. 

Комплект "Красный Дракон": Зуб дракона + 
Щит дракона + Тень дракона + Амулет дракона 
+ Перчатки красного дракона = появляется 
шанс вызвать "Вампиризм" при ударе, добав- 
ляет повреждения Кровью, повышает уровни 
заклинаний школы Магии Крови. 

Комплект "Медный ": Дубовый жезл + 
Щит вепря + Доспех храбрости + Сапоги вы- 
держки + Амулет вепря + Перчатки плодородия 
+ Жемчужная серьга = повышает уровни навы- 
ков "Ремесло", "Починка" и "Мастерство бро- 
ни", увеличивает максимальный вес. 

Комплект "Медное дерево": Скипетр медно- 
го дерева + Щит гармонии + Медные латы + 
Серьга гармонии = увеличивает все характе- 
ристики и устойчивости, добавляет шанс нане- 
сти двойное повреждение. 

Комплект "Наемник": Моргенштерн наемни- 
ка + Трофейная броня + Амулет фортуны + 
Перчатки бастарда = увеличивает все характе- 
ристики. 

Комплект "Серебряная Звезда”: Серебря- 

ная Звезда + Шлем ясности + Серебряные 
сапоги + Звездный амулет = увеличивает все 
устойчивости и уровни всех видов мастер- 
ства. 
Комплект "Страж земли": Клинок Титана + 
Страж Земли + Доспех гор + Амулет земли + 
Перчатки равнин = появляется шанс вызвать 
"Булыжник" при ударе, увеличивает физичес- 
кую устойчивость, повышает уровни заклина- 
ний школы Земли. 

Комплект "Страж драконьего огня": Скипетр 
драконьего пламени + Щит драконоборца + 
Чешуя дракона + Сапоги драконоборца + Аму- 
лет огненного дыхания + Когти дракона = появ- 
ляется шанс вызвать "Взрыв" и "Горение" при 
ударе, добавляет повреждение огнем, снижа- 
ет устойчивость к огню, повышает уровни за- 
клинаний школы Огня. 

Комплект "Страж_моря": Клинок Тритона + 
Жемчужный Доспех + Амулет Воды + Перчатки 
Прилива = увеличивает длительность повреж- 
дения холодом, повышает сопротивление к 
Холоду и уровни заклинаний школы Воды. 

Комплект "Страж солнца”: Тяжелая Сабля 
Эльфов + Щит Света + Страж Солнца + Амулет 
Солнца + Перчатки Теней = увеличивает со- 
противление к радиации, добавляет повреж- 
дение радиацией, повышает уровни заклина- 
ний школы Благословлений. 

Комплект "Странник": Меч ведьмака + Сапо- 
ги бродяги + Походные перчатки = увеличива- 
ет скорость и максимальный вес, повышает 
уровень заклинания "Сандалии ангела". 

Комплект "Черный рыцарь": Щит неприступ- 
ности + Доспех падших королей + Сапоги ноч- 
ного волка + Амулет власти + Перчатки смерти 
+ Серьга алхимика = процент Жизни и Чи вору- 
ется за удар, появляется шанс вызвать "За- 
медление" при ударе, повышаетуровни закли- 
наний школы Проклятий. 


Татуировки 

Одним из недостатков игры стало отсутствие 
описания татуировок, которые может сделать 
себе герой во время странствий. А ведь, сде- 
лав татуировку, ее уже нельзя свести никакими 
способами. 

С учетом отсутствия нескольких слотов для 
сейвов, тату стали настоящей головной болью 
для геймеров. Надеюсь, что наше описание 
найденных татуировок поможет вам пройти 
"Магию крови": 

Ассасин = шанс нанести двойное поврежде- 
ние увеличивается на 5%. 

Атеист = увеличивает все устойчивости на 4 
(не используется добрыми героями). 

Белый ниндзя = наносит 1 — 24 единицы фи- 
зического повреждения (используется только 
добрыми персонажами). 

Волкодав = наносит 1 — 15 единиц повреж- 
дения Огнем при ударе. 

Вампир = 3% Жизни воруется за удар. 

Воин = повышает на 2 навык "Мастерство 
оружия". 

Волк = увеличивает Энергию на 1, повышает 
на 1 скорость регенерации Жизни. 

Вор = шанс выбивания оружия противника 
при ударе повышается на 1%, добавляет 1 
единицу опыта за удар. 

Выпускник Академии магии = добавляет 20 к 
максимуму Чи. 

Гений = увеличивает Интеллект на 2, снижа- 
ет максимум Жизни на 10. 

Дракон = увеличивает на 1 все характерис- 
тики. 

Живучий = повышает на 2 скорость регене- 
рации Жизни. 

Знакнежити = повышает на 2 уровень закли- 
нания "Мастерство Призыва". 

Интеллигент = добавляет 30 к максимуму Чи. 

Костяной_ дракон = повышает на 2 уровень 
заклинания "Мастерство костей". 

Купец = при смерти вы теряете на 20% мень- 
ше вещей. 

Лидер = увеличивает Интеллект на 1. 

Лис — увеличивает Интеллект на 1. 

Лунный кот = увеличивает все характеристи- 
ки на 1, снижает все устойчивости на 5. 

Мародер = шанс выбивания брони против- 
ника при ударе повышается на 1%. 

Молчун = добавляет 40 к максимуму Жизни, 
снижает на 20 максимум Чи. 

Мошенник = шанс выбивания брони против- 
ника при ударе повышается на 1%, при смерти 
вы теряете на 10% меньше вещей. 

Не забуду руны! = повышает на 2 навык "Ру- 
ническая магия". 

Обезьяна = повышает на 9% скорость пер- 
сонажа. 

Орел = повышает на 9% скорость персона- 
жа, снижает на 32 максимальный вес. 

Охотник на койотов = увеличивает Силу на 1. 

Паладин = повышает на 2 уровень заклина- 
ния "Мастерство благословений". 

Поджигатель = шанс вызвать "Горение" 3-го 
уровня при ударе повышается на 1%. 

Самурай = увеличивает устойчивость к Мол- 
нии на 10. 

Серый ниндзя = наносит 1 — 24 единицы по- 
вреждения Ядом (используется только ней- 
тральными персонажами). 

Силач = увеличивает максимальный вес 
на 25. 

Скорпион = наносит врагу по 6 единиц по- 
вреждений Ядом в течение 4 секунд. 

Солдат = повышает на 2 навык "Атака". 

Странник = повышает на 6% скорость персо- 
нажа, шанс нанести двойное повреждение 
увеличивается на 2%. 

Торговец = повышает на 2 навык "Торговля" 

Тролль = увеличивает Силу на 2. 

Убийца детей = увеличивает устойчивость к 
Крови на 10. 

Чудовище = наносит 1 — 15 единиц повреж- 
дения Кровью при ударе. 

Шаман = увеличивает устойчивость к Огню 
на 10. 


Рунные слова 
С момента выхода предыдущей статьи, мне 
удалось найти еще несколько рунных слов, ко- 
торыми и спешу с вами поделиться. 

Ра + Ва + $1 + Те = увеличивает Жизнь после 
каждого убийства. 

МЛ + СК + Е! = увеличивает уровни заклина- 
ний школы Земли. 


Удачи вам, и пусть новые комбинации закли- 
наний и виды раскачки персонажей появляют- 
ся как на дрожжах. 


Могоц Апотаг$Ку 
Лицензионный диск для игры 
предоставлен компанией "Видеохит“ 
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снова в строю, спасают прапра- 
прадедушку Грая и его любовь 
Мону Лизу в новой двухмерной 
игре-квесте, вобравшей в себя 
весь одесский колорит и юмор. 
Три казака, три веселых друга, — 
экипаж стиральной машины вре- 
мени ищут альтернативные ис- 
точники топлива для своего аг- 
регата, который раньше ничем 
кроме текилы не заправляли, за- 
то теперь собрать подсказки и 
определить точные географиче- 
ские и темпоральные координа- 
ты потерянного родственника 
проще приготовления сала в шо- 
коладе. 


Глава 1. 
Престо, сеньоры! (Италия) 


Под милые комментарии Бориса 
Барского улыбаемся недовольству 
великого Страдивари — дескать, и 
скрипку сломали, и конкуренты де- 
шевым товаром прилавки завалили, 
и барабан он нам сделает только ес- 
ли башня, я извиняюсь, в Пизе ров- 
ной станет. Барабан от великого ма- 
стера нам очень нужен, поэтому на 
месте архитектурного памятника я 
бы начал волноваться. Собираем 
предметы: сломанную скрипку, лаки 
традиционный музыкальный инстру- 
мент украинской Волыни (волынку). 

На улице перед домом наблюда- 
ем фонтан с двумя мальчиками 
(писающая скульптура и фанат 
Майкла Джексона). На полу валя- 
ется фотография обнаженной 
скульптуры — берем. У живого 
мальчика есть магнит, а у нас сего 
девайса нет — непорядок. Фонарь 
и фонтан работают от одной линии 
— включаем освещение, а из опус- 
тевшего бассейна берем рыбку. 
Включаем воду, показываем 
скульптуре найденную фотогра- 
фию — эффект как от девушки ме- 
сяца. Забираем магнит. 

На следующем экране слушаем 
замечательную итальянскую се- 
мейную разборку с использовани- 
ем непереводимых местных идиом. 
Лак лучше, чем клей, — это даже 
местный бомж знает и с удовольст- 
вием меняется. Клеим скрипку. Ус- 
тавший от спора с любимой женой 
мафиози легко "расколется” и рас- 
скажет о любви своей жены к музы- 
ке. Вручаем скрипку и слушаем не- 
передаваемую по страсти и накалу 
композицию “Зай$асйоп”. Благо- 
дарный дон даст нам настоящую 
мафиозную визитку — на всякий 
случай. 

К пицце от "Тупицы" идет непло- 
хой бонус — бесплатное катапульти- 
рование в город наклоненной башни 
— Пизу. Вот только итальянский де- 
ликатес еще приготовить нужно: 
оливки там разные, соус томатный. 
Ладно, это мы найдем чуть позже, а 
вот кота подманим рыбой и заберем 
прямо сейчас. 

Из двух жонглеров, клоуна и дрес- 
сированной мышки, нас интересует 
последний. Кот отправляется в пого- 
ню — просим циркача вернуть бег- 
леца, аон работает только за деньги. 
Магнит опустим в окошко билетной 
кассы и меняемся с меркантильным 
шоуменом пойманной добычей. Кот 
снова у нас. 

Вах, знакомые все лица. Горячий 
соус сделают — только принеси по- 
мидоров и специй. Уберем, на вся- 
кий случай, нож подальше от грузи- 
на — в шаровары. Идем к собаке и 
оливковому дереву. Ставим клетку с 
котом справа — пока увлеченный 
сторож не сводит глаз с заклятого 
врага, рвем нижнюю ветку с оливка- 
ми и забираем ведро и гаечный 
ключ. Фух, успели — кот бочком- 
бочком, да и уполз. Проходим мимо 
торговцев через дыру в заборе к 
огороду. Открываем ключом воду, 
набираем полное ведро, поливаем 
кусты томатов. Рвем куст, отделяем 
ножом плоды и землю. Ничего, что 
родная грузинская земля пахнет 
кошками — амбре от специй точно 
такое же. Из принесенных продук- 


тов араб быстро сварит и поделится 
соусом. Идем к “Гупице", отдаем 
ингредиенты и ждем вкусную пиццу. 
Бонус не дают — говорят мафия все 
остальное забрала. Ба, даунас зна- 
комый бандит есть. 

Идем к дому, где скандалили ита- 
льянцы. Охраннику вручаем визитку, 
босса кормим пиццей. Сытый и до- 
вольный дон снимает обремени- 
тельный "профсоюзный" налог с ре- 
сторана. Говорим повару, что все 
проблемы улажены — получаем би- 
лет на катапульту и подгузник. Возле 
катапульты ставим лестницу к нуж- 
ной катапульте (средняя, с указате- 
лем “На Пизу"), режем веревку и 
приземляемся возле знаменитой 
башни. Забрасываем памперс в ак- 
вариум — лишенного влаги ската 
можно взять голыми руками. Соеди- 
няем магнит и ската. Идем набашню 
— металлодетектор все равно без 
биологического электричества не 
работает. Шипящая кобра сейчас 
услышит музыку гордой Шотландии 
ввольном исполнении сына Украины 
(играем на волынке). О, а в центре 
башни есть место как раз для наше- 
го улучшенного магнита. И пусть не 
говорят, что Страдивари не делал 
барабанов. 


Глава 2. 
Текила-бум (Мексика) 


Заходим в бар, подбираем кошелек 
на полу. Здесь нас интересует только 
незаконное приобретение бутылки 
пива. Бармен требует деньги и на- 
строить на допотопном телевизоре 
российский сериал. Настраиваем 
мыльную оперу, кладем на стойку ко- 
шелек — переднами возникает иско- 
мый напиток. Как только протянем к 
нему руки, окажемся в цепких лапках 
мексиканского закона. В камере го- 
ворим с заключенным, соединяем 
полученное перо и иглу дикобраза. 
Созданной отмычкой открываем ам- 
барный замок. Обойдем городок — 
со всеми говорим, возле дверей си- 
нагоги огромный выбор инструмента 
для обрезания — нам вполне подой- 
дет секатор, не забудьте заглянуть в 
книгу жалоб и забрать выпавший ре- 
цепт фаршированной рыбы. Возле 


банка "обрезаем" ограждение и за- 
бираем со стенда "Все для грабите- 
ля" веревку, пакет и чулки. В банке 
подберем с пола цветок в кадке и лу- 
пу. Если возле скрытой камеры по- 
ставить цветок — оператор ничего 
снять не сможет, а Тур перестанет 
стесняться. Подзываем служащего 
— показываем сексапильной кассир- 
ше чулок и пакет. Возле сейфа свя- 
зываем кокетку, над цифровым зам- 
ком рассматриваем нацарапанный 
на стене код через лупу. Открываем 
хранилище и меняемся с оголодав- 
шими грабителями по курсу 1 бутыл- 
ка пива = 1 слиток золота. 

В аптеке — самообслуживание, 
поэтому сами прокалываем самый 
лучший рецепт (фаршированной ры- 
бы) и кладем на весы слиток золота 
— забираем яд. У бывшего сокамер- 
ника на петушиных боях получим 
обещанного пернатого бойца, напо- 
им его ядом и выпускаем на ринг, 
подзадорим петуха и получим глав- 
ный приз — бензопилу. 

Возле кактусовой плантации стоит 
охранник с собакой и хижина местно- 
го текилагонщика — стучим в дверь, 
насмехаемся над прической хозяина 
ипопадаем внутрь. Выслушаем жало- 
бу и подберем орудие пролетариата 


— биту и зонтик. Снаружи бросаем 
спортивный снаряд и говорим 
“апорт” собачке — охранника унесет 
вместе сней. Секатором ломаем про- 
волоку, на поле отдаем Бритни Спирс 
зонтик. Лучшая текила получается 
только из худших кактусов, а плохим 
кактусам не место навыставке дости- 
жений мексиканского хозяйства — 
включаем бензопилу, полученное сы- 
рье несем дедушке в хижину. 


Глава 3. 

Бон Жур. (Франция) 

Хороший был песик, а ошейник нам 
еще пригодится. Оружие ребенку не 
игрушка — рапиру забираем. Клин- 
ком ломаем ошейник — ключик пока 
придержим, а цепь поменяем на ска- 
калку у девочки. Пока инквизитор 
анонсирует сожжение Жанны д'Арк, 
вынимаем из стога немного сена, из 
сапог — портянки, которые пачкаем 
в ведре с самыми грязными отхода- 
ми — ядерными. 

Зайдем в бар, вынимаем затычку 
из бочки — пусть собачка жажду уто- 
лит, а мы позаимствуем подушечку. 
Выходим и идем от будущего ауто- 
дафе направо. Клоун в некондиции, 
поэтому обмен "ходули на скакалку" 
пройдет быстро и без вопросов, а из 
бесхозного чемодана возьмем му- 
зыкальный инструмент по своим га- 
баритам — камертон. 

Возле входа в погребок кладем 
подушку (под полкой), камертоном 
стукнем по бутылке с молотом, кото- 
рым в свою очередь бьем по замку. 
Откроем дверь ключом. Возвраща- 
емся на площадь и идем во дворик к 
прачке. Мал наш золотник — до бе- 
лья не достает, да ходули помогут. 
Отдадим женщине портянки и попы- 
таемся снять незадачливого мужич- 
ка с помощью все тех же ходулей. 
Набираем в пустую бутылку грязной 
воды из таза с портянками. Идем в 
коньячный рай — магазин ТриКо, где 
под запрещающим знаком разжига- 
ем небольшой костерок из сена и 
спичек. Меняем бутылку с грязной 
водой на коньяк и отправляемся 
смотреть казнь Орлеанской девы. 


Пати в сельской хате (Украина) 


После заезда говорим с гонщиком, 
тот поделится суперовсом. Берем 
горшок с забора и потерянные клю- 
чи. Возле магазина открываем и 
"угоняем" замок. Не забудьте поло- 
брать камень и сорвать подсолну- 
хов. В магазине самый ходовой то- 
вар — какао, и его меняют на натур- 
продукты, нож — только за деньги, а 
тарелку с весов — бесплатно, доста- 
точно бросить на весы камень. Идем 
к семье с орущим младенцем возле 
комбината. Из трубы сочится масло 
— наберем в горшок и дадим мужи- 
кудля смазывания петель и замок от 
грабителей. Получаем кочергу и по- 
следнюю банку огурцов. Вручаем 
букет цветов Солнца и тарелку жен- 
щине с семечками. Получаем обрат- 
но полную тару. Меняем тарелку с 
"русскими орешками" на деньги у 
приемщицы комбината. 

На поле рвем арбузы, на площади 
меняем горшок с маслом раститель- 
ным на кусок сливочного, банку 
огурцов — на третий арбуз. Собира- 
ем арбузы воедино и отдаем гуцулу 
с салом. Получаем сало. 

Возвращаемся к магазину и лупим 
кочергой наседку, забираем яйца. У 
продавца покупаем за деньги нож и 
бежим к парубку на поле. Режем 
"“гордиевы узлы" и кормим осла су- 
перовсом. Узнаем пароль. Подбери- 
те мешок с мукой — ее нужно обме- 
нять на какао. Готовим националь- 
ное блюдо — сало в шоколаде (яйца, 
сливочное масло, какао, сало). 

Идем к дискотеке "Пати в сель- 
ской хате": охране показываем при- 
готовленную закуску и говорим па- 
роль — "як не зъим, дык пиднадку- 
саю". В хате — знакомые все лица, 
но нас интересует самогонный аппа- 
рат в темной кладовке, которую от- 
крываем найденными ключами, а 
внутри освещаем керосиновой лам- 
пой. Упаковываем агрегат в мешок. 


Глава 5. 
Вечеринка у Цезаря (Италия) 


Казаки у богинь руки не просят, а от- 
рывают то, что осталось, — ломаем 
Венеру до классического образца. В 
ящике с агиткой "Берегите ...” возь- 
мем зажигалку. Легионер голым сто- 
ять не должен, надо бы ему одежку 
пошить. Ткань и нитки на рынке, а 
вход закрывает стог сена, который 
мы поджигаем зажигалкой и нахо- 
дим в пепле иголку. 

Елки палки, да тут Олимпийские 
игры неподалеку. Просим чемпио- 
на помочь материально — получа- 
ем медаль. На рынке дернем за 
шнурок туники — голая девушка 
убежит переодеваться, а нам ос- 
тался прочный шпагат. За медаль 
торговец отдаст ножницы, а зажи- 
галку сменяем на ткань. Шьем ук- 
раинское кимоно (игла-шпагат, 
ткань-ножницы, игла-раскроенная 
ткань). Вот незадача — цыганка не 
пускает к голому центуриону и про- 
сит позолотить ручку. Ладно, сде- 
лаем. Возле Колизея раб умоляет 
богов о помощи. Применим руку 
Венеры на голову охранника. Под- 
нимем золотые зубы, а от освобож- 
денного получим приглашение к 
Цезарю. Расплавим зубы в котле, 
куда обмакнем руку богини. 

Отдаем золотую руку цыганке — 
получаем взамен эликсир сна. Оде- 
ваем легионера и показываем при- 
глашение. Льем снотворное в бокал, 
пока Цезарь кормит попугая вино- 
градом. Создаем интимную обста- 
новку — гасим свет и перерезаем 
ножницами веревку, на которой дер- 
жится люстра. Рассмотрите выде- 
ленный фрагмент мозаики. 


Глава 6. 
Красный фонарь (Голландия) 


Настоящие мужчины в Амстердаме 
— это казаки. Зайдем к девушке, ко- 
торую видели в заставке. Упс, на 
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провокацию не поддаемся — Тура 
дома ждут верные украинские жен- 
щины. С люстры снимаем лифчик, с 
полки — русско-китайский словарь и 
табак. Над, кроватью висит картина, 
которую нужно рассмотреть побли- 
же, а неудовлетворенная барышня 
подойти не дает и просит от нас хотя 
бы экзотический коктейль. 

Идем к бару — по дороге накрыва- 
ем пьяных мышей лифчиком и заби- 
раем бутылку мартини. Китаец нас 
не понимает — дадим ему словарь, 
вместо "травки" угостим его табач- 
ком, благодарный сын Поднебесной 
отдаст настойку женьшеня. Барменв 
баре с удовольствием приготовит 
коктейль, но потребует принести ин- 
гредиенты. Забираем кувалду. Идем 
к священнику возле секс-шопа, ко- 
торый посеял Библию и теперь дует 
пиво, подбираем колокол и иглу. В 
магазине интимных товаров портим 
иглой большое резиновое изделие. 
Парик и шейкер — теперь наша соб- 
ственность. 

Вернемся в бар и колоколом про- 
бьем первые склянки — моряк уро- 
нит кредитную карту, а нам она еще 
пригодится. Идем направо по улице 
к "девочкам" и пьянице. Меняем аб- 
сент на парик. Используем карточку 
на банкомат и идем отдыхать с блон- 
динкой. Наручниками приковываем 
барышню, бьем кувалдой по гвоздю, 
находим "библию секса”. Несем ее 
священнику и меняем на пиво. В ба- 
ре отдаем все найденные предметы: 
шейкер, мартини, пиво, женьшень, 
абсент. Получаем фруктовый безал- 
когольный коктейль, который отда- 
ем неудовлетворенной девушке вза- 
мен на картину. 


Глава 7. 
Холодно, однако (Чукотка) 


Поднимаемся, отряхиваемся, раз- 
говариваем с промокшим абориге- 
ном и собираем: рыбий жир, рыбину 
и лыжи. Возле мэрии говорим со 
сладкоежкой ледяным скульптором. 
На заправке поинтересуемся цена- 
ми и подарим экологически чистый 
транспорт: лыжи и запас смазки к 
ним — рыбий жир. Сходим в з00- 


парк, сломаем сосульки: цветную 
"чупа-чупс" отдаем скульптору, он 
отдаст незаправленную бензопилу. 
Просим заправщика дать мало-ма- 
ло бензина. В зоопарке режем клет- 
ку, прутья берем с собой. В берлоге 
(иглу) кормим моржа рыбой, а когда 
сытый патриарх уснет, отпиливаем 
клык. На место спиленного ставим 
сосульку. Металлолом сдаем за 
бензин — получаем полностью за- 
правленную бензопилу. 

У мэрии подкупаем охранника 
клыком моржа, берем мангал и оле- 
ньи рога. Несем все к замерзшему 
чукче — согретому и довольному му- 
зыкальный диск ни к чему. Возвра- 
щаем пилу скульптору, который по 
нашей просьбе выпилит точную ко- 
пию Кубка УЕФА. Кубок демонстри- 
руем охраннику, проходим к мэру. 
Без охлаждения подделка быстро 
растает, поэтому с помощью пульта 
от кондиционера настраиваем тем- 
пературу пониже. Вручаем кубок мэ- 
ру. Вставляем диск шаманского 
шансона в СО-плейер и выходим в 
следующую дверь. Встаем в круг ра- 
ботников местной электростанции, 
“тянем лямку” ровно полкруга, под- 
ходим к картине и рассматриваем 
ее. 


___ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Глава 8. 
Портрет Елены (Троя) 


Амфорой ловим паука, выдираем 
копье. Играем в бильярд: кием (ко- 
пьем) загоняем черный шар в “за- 
крытые” ворота. Коса — отличный 
рычаг для извлечения ножниц из 
камня. Освобождаем ножницами 
путы поэта. Получаем "божествен- 
ную искру" — молнию. Возьмем 
стройматериалы. Вручим девушке 
амфору, Бреду Питу подарим мол- 
нию — он нам автограф. На столбе 
висит бейдж — заберем себе. Нож- 
ницами вырезаем персональный 
вход в МР-шатре. Заходим и одним 
камнем бьем другой. Маленький ка- 
мушек забираем. 

У пивного ларька показываем 
бейдж — получаем пиво. Ловим 
краба на копье и соединяем с пи- 
вом. Несем напиток умирающему 
от жажды строителю. Теперь каму- 
шек летит в танк, а мы собираем ин- 
струменты. Создаем щиты — ин- 
струментами поковыряем доски. 
Украшаем троянского коня новень- 
кими щитами. На мосту пощарьте 
под ковром — найдете пульт. Кла- 
няемся Зевсу и отдаем ему молнию 
и пульт. Теперь заряженная божест- 
венной энергией "лентяйка" откро- 
ет любые ворота. 

Внутри Трои в комнате сапожника 
заберем гвоздодер. В комнате ху- 
дожника подарим натурщице авто- 
граф от Бреда Пита, она согласна 
отблагодарить нас всем, чем захо- 
тим. Помните, нам нужно зеркаль- 
це. В туалете освежитель воздуха 
совсем уже не нужен. За плакатом 
"Так держать" прячется небольшая 
книжная полочка. “Война и мир" для 
осажденной Трои более чем акту- 
альна. Отдираем сапожным инстру- 
ментом второй плакат. Режем нож- 
ницами. Идем к сапожнику и осве- 
жаем вокруг него воздух. Герой бо- 
ится только щекотки? Применяем 
щетку и освободившийся стул на 
мужественного героя. Не забудьте 
забрать стул. 

Поднимаемся к Елена Троянской. 
Красивые направо — умные налево. 
Сделаем так, чтобы две соперницы 
Елены Троянской были заняты сов- 
сем не по интересам. Прекрасной — 
книжку, Премудрой — зеркало. Уса- 
живаем Елену Троянскую, делаем ей 
макияж и прикладываем полотно. 
Забираем отпечаток "прекрасней- 


шеи . 


Глава 9. 
Первый субботник (Россия) 


Из кучи металлолома на двух экра- 
нах забираем звездочку, пилу и 
знак от Мерседеса. Пилим грушу 
над алкашом, когда упадет — за- 
бираем плащ, допиливаем дере- 
во. Возле телефонной будки при- 
мите шифровку и возьмите учеб- 
ник "Азбука Морзе". Узнаем о горе 
девочки. На следующем экране от- 
даем мальчику-газетчику октяб- 
рятскую звездочку, и меняем азбу- 
ку Морзе на букварь. За возвра- 


щенный букварь девочка отдаст 
все, что есть: транспарант, клей, 
хлеб и чайник. 

Вернемся к забору с дырой. Кле- 
ем мажем дыру и закрепляем труд, 
девочки. Подбираем авоську с бу- 
тылками, которые моем в ванной. В 
приемном пункте сдаем бутылки, 
покупаем в "магазине на диване” 
колбасу, подбираем галстук. Меня- 
ем у грузина кепку на хлеб и варе- 
ное творение советского пищепро- 
ма, 

Идем к чекисту и рабочему. Вру- 
чаем шифрограмму последовате- 
лю "Железного Феликса", протира- 
ем ему очки и даем лопату со стен- 
да. На парковке накрываем бойни- 
цы броневика плащом, вставляем 
мерсовский “прицел” на место. 
Солдату отдаем чайник, бревно и 
кепку. Здравствуй, прапрапраде- 
душка! 


Глава 10. 
Украсть Мона Лизу (Франция) 


Электрочайнику в музее пока рано 
быть, а стакану — самое место в кар- 
мане у казака. В коридоре забираем 
стремянку и подключаем чайник в 
розетку. Служебное помещение те- 
перь свободно. Собираем пульт, же- 
вательную резинку, вантуз и короб- 
ку. 
Возвращаемся к стенду с монета- 
ми и орденами. Вытягиваем ванту- 
зом стекло и забираем золотой 
ливр. В автомат с лувро-колой ста- 
вим стакан, опускаем монетку. Не, 
казак такое не пьет. Включаем "чер- 
ный квадрат" пультом оттелевизора. 
Забираем клубок и спицы. В комнате 
с Мона Лизой соединенные будиль- 
ник и коробка превращаются в му- 
ляж бомбы. Пугаем "бонбой" охран- 
ника. Вяжем старушку нитками. Ста- 
вим стремянку к камере наблюдения 
и залепливаем объектив жвачкой. 
Спицы в розетку — включается ла- 
зерная сигнализация. Открываем 
электрощит и выливаем туда колу. 
Берем раритет. 


Глава 11. 
Борьба с соперницей (Италия) 


Очки — вещьхрупкая, но заменимая. 
Собираем стекло, палкой сшибаем 
голову у памятника и получаем но- 
вую оправу. Сходим к молочнику. Из 
карманов пиджака извлекаем бики- 
ни и носки, подбираем отбелива- 
тель. Спросим у молочника по пово- 
ду найденного аксессуара женского 
белья, дескать, не видел ли он по- 
добного. Когда ревнивец убежит — 
подберем бидон и зайдем к корове. 
Н-да, без инструкции не разобрать- 
ся, а морковный сок пока возьмем с 
собой. 

Идем к ювелиру: отдаем этому 
распутнику носок. Быстро забираем 
хрустальный кулон из светильника. 
Меняем фальшивый "алмаз" на ло- 
пату и морковный сок — стеклорез. 
Вырезаем из стекла линзы и закреп- 
ляем их в оправе. На площади у ста- 
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рика меняем новые очки на старую 
инструкцию. 

Зайдем к Мона Лизе. Из земли ло- 
стаем репу, палкой сбиваем гнездо, 
копаем лопатой возле крыльца ямку 
и накрываем ветками — ловушка го- 
това, осталось выманить "вечную 
красавицу" из дому. Вернемся к до- 
ильному аппарату, повернем рычаг, 
применим инструкцию на девайс. 
Корову отбелим отбеливателем и 
дадим покушать репу. Набираем мо- 
лока в имеющуюся тару. “Паркуем” 
бидон на стоянке возле дома Мона 
Лизы и дергаем за веревочку. 


Глава 12. | 
Неприступный 


кавалер (Италия) 

Подкова — это на счастье, бита — 
на здоровье. Отгоняем ворюгу бей- 
сбольным приемом и отбираем 
российский и украинский арбузы. 
Положим ягоды на грядку: "трико- 
лору” вполне неплохо лежалось 
возле китайского, а "жовто-блакит- 
ному" — в самом центре, равномер- 
но удаленному от российского, ев- 
ропейского, израильского и фран- 
цузского. От благодарного хозяина 
возьмем необходимые в дальней- 
щем маскараде округлости. Почта- 
льону подставим урну, пони переку- 
ем, подберем письмо. Откройте 
дверь швейной мастерской и пере- 
ставьте урну к двери, зайдем внутрь 
— свою благодарность за письмо 
портной выразит в небольшом по- 
дарке — модном женском платье. 
Идем далыше. 

Кидаем кость убийце на поводке у 
старушки — нам останутся старень- 
кие туфли. Ломаем лавку. Сапожник 
матерится как настоящий — значит, 
обувь починить сможет. Отдаемтуф- 
ли и доску с гвоздями — получим 
очередной аксессуар для нашего 
плана. На "первом" канале проло- 
жим мостик из оставшейся доски и 
поможем художнику взглянуть на 
творчество под, другим углом — по- 
лучим настоящую палитру. Порыба- 
чим — червяка на крючок, и доста- 
нем настоящего осьминога. Удочку 
берем с собой. 

На следующем экране в специаль- 
ный паз на мосту кладем свое при- 
способление для ловли рыбы. За се- 
кунду до остановки лодки с гондоль- 
ером и девушкой разматываем 
удочку и забираем парик. Продав- 
щицу армянской косметики "Ара, 
флейм" окатываем водой из фонта- 
на, затем разрисовываем под чело- 
'века-паука и кладем осьминога вме- 
сто шапочки — набор для макияжа 
наш. Солдат вчера стал дембелем и 
сильно подгулял — принесем водич- 
ки из фонтана во фляге, взамен по- 
лучим шинель, запах которой станет 
настоящей находкой для парфюме- 
ра, а мы получим последний компо- 
нент в арсенале настоящей секс- 
бомбы — духи с феромонами. 

Все. Идем сражать наповал не- 
приступного кавалера. 


Кгемие? 


Мы м = =х 


Лига ероев — советы начинающим игрокам 


Сайт игры: илммлилатазуапа.ги 


Характеристики и умения 

К характеристикам относятся Сила и 
Ум. Каждая развитая единичка Силы 
добавляет вашему персонажу допол- 
нительно 5 единиц жизни. В свою оче- 
рель каждая развитая вами единица 
Ума будет добавлять вам очко концен- 
трации. Одна единица концентрации 
дает вам 2 гарантированных очка уро- 
на определенной магией, но только в 
том случае, если развита только одна 
стихия, если же их развито несколько, 
то каждая единица концентрации дает 
по одной гарантированной единице 
урона каждой магией. 

Умения — это власти (над рыцаря- 
ми, дамами и драконами) для Воинов 
и стихии (Колдовство, Хаос и Свет) 
для Магов. Каждая развитая единица 
любой власти либо стихии добавляет 
вам атаку этой стихией либо после- 
дователем, власть над которым вы 
развивали, и защиту от нее пропор- 
ционально развитию навыка. 


Процесс боя 

По процессу боя Лига уникальна. В 
этой игре вы не деретесь непосред- 
ственно своим персонажем с оппо- 
нентами, а руководите последовате- 
лями — дамами, рыцарями и дракона- 
ми. Бой проходит по принципу "Ка- 
мень-ножницы-бумага". Дракон съе- 
дает даму, дама очаровывает рыцаря, 
арыцарь убивает дракона. 


Вечный вопрос “Маг или Воин?". 
Преимущества и недостатки 

В Лиге Героев и Маги, и Воины при- 
близительно равны по силе ударов, но 
маги, все же, бьют посильнее при пра- 
вильной прокачке и одевании опреде- 
ленных вещей. Когда вы начинаете иг- 
ру, У вас 10 еж, если вы становитесь 
магом, и 15 — если воином, то есть у 
Воина больше еж, чем у Мага, и до- 
вольно существенно, нетакли? Но это 
все же сбалансировано высокой си- 
лой ударов Мага. На первом уровне 
это не особо проявляется, так как мак- 
симальный урон, который вы можете 
добавить с помощью оружия, всего 
лишь 2 ед., но если Воин имеет моди- 
фикатор урона +3, закрепленный 
только за одним последователем, то у 
Мага все иначе — магический урон не 
закреплен за последователями, каж- 
дый ваш удар сопровождается ударом 
магическим. В общем, Маг вы или Во- 
ин — зависит оттого, кем вы себя счи- 
таете или кем хотите быть. 


Развитие персонажа. Путь Воина 

Сразу скажу "Не прокачивайте Воину 
магию!" — испортите воина. Почему? 
Потому, что для нормального удара 
магией, нужно и одеться в магические 
вещи, тем более сильно магией вы не 
ударите, для этого потребуется кон- 
центрация, которой у воинов нет. Са- 
мый лучший вариант, по-моему — это 
развивать воину власть над одним и 
тем же последователем, в дальней- 
шем это даст довольно существенные 


Белорусский 


"Виртуальные радости“ продол- 
жают знакомить своих читателей с 
белорусскими “народными 
умельцами". В прошлом номере 
мы рассказали вам о патче Бело- 
русской лиги для ФИФА 2006 иего 
разработчиках. Его выход вско- 
лыхнул ФИФА-движение Белару- 
си. Увеличение популярности сай- 
та проекта заставило разработчи- 
ков сменить доменное имя. Те- 
перь у интернет-ресурса Белорус- 
ской футбольной лиги новый ад- 
рес — млмм.Бейеадие.-сотт. Но фут- 
болом мастера-патчмейкеры на- 
шей Республики не ограничивают- 
ся. Хоккей также стал той игрой, 
надкоторой белорусы уже хорошо 
поработали. 


Хоккей с шайбой один из самых по- 
пулярных видов спорта в Беларуси и 
неудивительно, что в странеесть фа- 


бонусы. Некоторые последователи 
требуют, чтобы у игрока была развита 
определенная власть над определен- 


ным последователем, например, про- 
стой Дракон пятого уровня бьет на 15 
еж, а Дикий дракон, тоже пятого уров- 
ня, бьет на 20 еж, но при этом требует 
от вас 5 ед. власти над драконами и 
т.п. Думаю, что лучший вариант разви- 
тия Воина — это стать так называе- 
мым "танком". Например, развиваете 
своему Воину власть над Дамами, в 
таком случае купите оружие, добавля- 
ющее атаку дам, броню и щитс защи- 
той от драконов и докупите еще 3-4 
дамы. С такой тактикой вы легко буде- 
те побеждать — бить вас будут слабо, 
авы просто будете "давить" оппонен- 
та числом. Самое главное — это вы- 
брать противника. 

На первом уровне советую вступать 
вбоитолько смагами, потомучто вна- 
чале они бьют слабо — как раз то, что 
Вам нужно. 


Путь Мага 

Вы, наверное, ожидали этих слов: "Не 
прокачивайте Магу власти!" — испор- 
тите мага. И, конечно, ведь если раз- 
вита не магия, а власть, то зачем тогда 
вообще "качать" Ум, который дает Ма- 
гуконцентрацию, за счет которой Маг 
сильнее бьет своей стихией. В начале 
особойтактики для мага нет. Начинае- 
тевы лишь с сотней монет, закоторые 
можете купить себе либо кинжал +1 к 
урону вашей магией за 50 монеток, 
либо палочку +2 курону вашей магией 
за 100 золотых. Я советую проводить 
бои сМагами, укоторых развитанета- 
кая, каку вас, магия. Если вы выиграе- 
те приблизительно 4. боя и вступите в 
гильдию "Мудрецы" (ведь вступление 
в нее проходит с первого уровня), то 
будете выигрывать денежку в шахма- 
ты (сам игровой процесс длится 10 
минут). Победите вы или проиграете, 


зависит от показателя вашего Ума и 
уровня. Процесс игры в шахматы вы 
не наблюдаете, а просто ожидаете 10 
минути смотрите результат. На треть- 
ем уровне, пользуясь определенными 
вещами, вы будете бить очень сильно, 
вопрос только в деньгах. Советую ку- 
пить четыре колечка атаки Мага +1 к 
атаке всех магий (их всего три: кол- 
довство, хаос и свет), они довольно 
дорогие для третьего уровня, начеты- 
рекольца вам потребуется почти 3000 
монет, но они того стоят. Если выкупи- 
ли эти колечки, то старайтесь вести 
бои с Воинами, так каку них нет ника- 
кой магической защиты, и урон ваш 
будет невероятно сильный. 


Мультикласс 

Оченьне советую "прокачивать" одно- 
временно и Силу и Ум, так как это вас 
очень сильно ослабит, ведь вы не смо- 
жете в таком случае использовать 
предметы, предназначенные специ- 
альнодлявашего уровня. Нодажеэто- 
му есть решение, а имя ему — Зелья. 
Если вы 4-го уровня, и у вас по 2 Силы 
и Ума, просто выпейте зелье Силы или 
зелье Ума — ивлюбой нужный длявас 
момент станете либо Воином, либо 
Магом, но этот путь требует от очень 
большого времяпрепровождения виг- 
реи больших финансовых затрат какв 
игре, так и в реале. Вам ведь понадо- 
бятся вещи или для Мага, или для Во- 
ина, или вообще для обоих классов. 


Гильдии 

Альтернативный вид заработка 

В Лиге Героев существует уникальная 
система гильдий. В игре есть 9 гиль- 
дий, аименно: Мудрецы, Бойцы, Соби- 
ратели, Шахтеры, Охотники, Алхимики, 
Кузнецы, Ювелиры и Портные. Чтобы 
вступить в гильдию, вам понадобится 
владение определенным уровнем и 
вступительный взнос (от 120 до400 мо- 


хоккей уже в М 


наты игры, которые хотят погонять 
шайбу не только за клубы НХЛ, но и 
за отечественные команды. В МНЕ, 
как и в футбольных играх серии НЕА 
и РЕЗ, белорусских клубов нет. ЕА 
Зрой$ при разработке хоккейного 
симулятора ограничивается только 
сборной нашей страны с придуман- 
ным составом. Для нашего болель- 
щика невыносимо терпеть такое по- 
ложение дел. 

Конечно, "заокеанские" хоккейные 
команды НХЛ — это лучшие клубы 
мира, в которых играют лучшие игро- 
ки мира. Но за многие годы сущест- 
вования симулятора МН белорус- 
ским болельщикам все больше хо- 
чется сыграть за Беларусь или за тот 
же минский "Керамин". Особенно 
этот вопрос стал актуален после то- 
го, когда наша Национальная сбор- 
ная заняла 4-е место на Олимпиаде- 
2002 и ХК "Гомель" вышел в финал 


европейского Континентального куб- 
ка. Срочно требовалось освежить 
МНЕ белорусским представительст- 
вом. Этим вопросом в 2005 году и за- 
нялись парни с Могилева. 

В 2005 году вышла первая версия 
ВНЕ поЧ 2005. Разработчики мода 
очень точно дают ответ на то, что же 
такое ВНЕ птод: "Модификация ВНЕ 
— это модификационный патч для 
игр ЕА МНЕ, который заменяет от- 
дельные компоненты игры Нацио- 
нальной Хоккейной Лиги (ЕАЗрой$ 
МНИ) на компоненты Открытого Чем- 
пионата Республики Беларусь. Ре- 
зультатом является игра ВНЕ точ4, 
которая позволяет играть на вашем 
компьютере командами из ОЧРБ с 
помощью движка ЕА МНЕ". Главными 
разработчиками модификации явля- 
ются ребята с Могилева: Братья Ба- 
рашковы — Михаил ака РгедА и Анд- 
рей ака ЗоКкоЕ. ВУ. Также в команду 


нет). Гильдии разбиты на разные ветви 
— крафтеры и добытчики. 

1. Ремесленники (Крафтеры) — 
это Алхимики, Кузнецы, Ювелиры, 
Портные и Мудрецы. Из названия ста- 
новится ясно — это гильдии, в которых 
делают вещи. К примеру, Мудрец на- 
пишет вам свиток телепорта, Кузнец 
выкует оружие и т.п. Работа над пред- 
метом отнимет у вас определенное 
количество времени и`за каждый 
предмет, сделанный вами, вам начис- 
ляется рейтинг в данной гильдии: чем 
выше рейтинг, тем более качествен- 
ные вещи вы будете делать. 

Рейтинг / ранг 

0-100 / Новичок 

100- 500 / Ученик 

500-2500 / Адепт 

2500-12500 / Мастер 

12500-62500 / Элита 

2. Добытчики занимаются поис- 
ком различных ресурсов — например, 
шахтеры выкапывают руду, уголь, зо- 
лото и т.д. Собиратели дни напролет 
сидят в своей хижине на болоте, и 
ждут пока их черви вернуться с добы- 
чей из кореньев и трав и т.п. Все эти 
гильдии тесно связаны между собой. 
Например, то, что находит Собира- 
тель, покупает Алхимик и варит зелья. 

Вы можете быть не более чем в двух 
гильдиях одновременно или в одной 
гильдии и клане. Чем выше ваш ранг в 
добывающей гильдии, тем больше вы 
будете находить ресурсов и тем каче- 
ственнее они будут. Во время работы 
или добычи вгильдии иногда происхо- 
дят события — чаще всего они пози- 
тивные, кпримеру, в шахте вы находи- 
те могилу умершего короля и, ограбив 
ее, станете богаче на 100 + 10 монет. 
Но порой случаются и негативные со- 
бытия, например ваш работник (ору- 
женосец) заблудился вшахтеиневер- 
нулся, но оруженосцы дешевые — это 
последователи первого уровня, стоят 
по 10 монет за штуку, для наиболее 
эффективной работы, возьму для при- 
мера шахту, вам понадобится 16-20 
оруженосцев и железная кирка для 
третьего уровня, тогда шанс что-либо 
найти довольно велик. 


Лабиринт 
Лабиринтов в Лиге Героев всего три: 
один в Башне Хаоса — в нем обитают 
воины и маги хаоса; второй в Долине 
магов — внемживутколдуны и воины; 
и третий в Башне Паладинов — в нем 
обитают светлые маги и паладины. 
Для похода в лабиринт вы должны 
быть не ниже четвертого уровня (для 
более низких по уровню персонажей 
есть канализация в Столице). Вы 
должны будете купить ключи: крас- 
ные, синие, белые и зеленые, а также 
свиток, который вернет вас к выходу. 
Цель похода в лабиринт ясна, как бе- 
лый день, — деньги. В лабиринте оби- 
тают злобные, кровожадные мобы, го- 
товые влюбой моментнаброситься на 
вас и разорвать на куски (или умереть 
отвашей руки). Все бои ванной лока- 
ции "реальные", т.е. если вы погибни- 
те, то на вас наложат травму на не- 


модеров входят гомельчанин Семит- 
ко Сергей ака Зепткп, парни из под- 
московного Воскресенска: Качанов 
Николай ака там/288 и Кудряшов Ни- 
кита ака М@езно. Различную по- 
мощь в создании проекта оказывают 
и простые любители хоккея, которым 
не безразлична судьба мода. У ВНЕ 
год есть свой официальный сайт — 
ммм. БН -тоб.ппо.Бу. 

В январе 2006 года вышла новая 
ВНЁ то4 для МНЕ 2006. На момент 
написания статьи это самая послед- 
няя версия модификации, в которой 
любителям белорусского хоккея от- 
крываются отличные возможности 
сыграть за любую команду Открыто- 
го Чемпионата Беларуси по хоккею, 
сыграть в Кубке Беларуси. Все ко- 
манды имеют реальные составы, 
майки, торфы. В ВНЕ под есть бело- 
русские судьи, настоящие фотогра- 
фии игроков, календарь чемпионата, 


сколько дней и заблокируют натрича- 
савашего персонажа, ктомуже вы По- 
теряете около тридцати единиц, опы- 
та. Лабиринт разбит на уровни: чем 
ниже вы спускаетесь, тем сильнее 
монстры вас будут поджидать, но иве- 
щи, которые вы можете там найти, бо- 
лее ценны, чем на верху. В лабиринт 
лучше всего ходить группой людей, 
чем поодиночке, но идти стоит лишь с 
теми, кому вы доверяете, потому, как 
люди тоже могут атаковать людей в 
этой локации. Лабиринт представляет 
собой поле 30х30 клеток, почти на 
каждом шагу вам будут попадаться 
красные, синие, белые и зеленые две- 
ри, их вы отпираете ключами, после 
чего ключ либо развалится, либо, есть 
повезет, останется цел. Ещенавашем 
пути попадутся сундуки, соответству- 
ющие окраской с ключами. 


Модерация 

ВЛиге Героев модераторы — это пер- 
сонажи, наделенные определенными 
полномочиями, которые могут судить 
вас за ваши злодеяния. Распознать их 
довольно легко: если слева от ника 
персонажа вы видите маленькие ве- 
сы, то это Орден Равновесия; если вы 
видите скрещенные мечи, то это 
Страж Лиги. Это модераторские кла- 
ны, и стать модератором может лю- 
бой персонаж ЛГ, отнего потребуется 
только знание русского языка, правил 
и трудолюбие. 


Каторга 

Единственная вещь страшнее катор- 
ги, намой взгляд, — это блок персона- 
жа. Накаторгу вы попадете занаруше- 
ние правил или под воздействием Ко- 
лодца Судеб. Суть каторги проста — 
вас телепортируют в Глубокую шахту, 
где вы начинаете отработку своихгре- 
хов копанием урана. Одна "копка" 
длится 10 минут: 1 кусочек урана = 1 
трудодень. Сама каторга заключается 
в двух вещах: вы не получаете уран, а 
отдаете его властям (то есть вы про- 
сто копаете, а заудачные “копки" с вас 
снимают трудодни); а самое ужасное 
— это то, что шанс добыть что-то в 
этой шахте равен 5-10%. 


Пару слов на прощание 

Друзья, скажу вам, что Лига — не про- 
сто игра, это вторая жизнь. Игра раз- 
вивается постоянно, в нее все время 
добавляют что-то новое, чаще всего 
— это вещи или последователи, аино- 
гда даже локации. Все новые и новые 
игроки приходят в мир Ледрака, и 
обычным делом сейчас является уви- 
деть 500-600 игроков он-лайн. Игра 
понравится вам своим изобилием 
различных вещей и возможностей. 
Желаю вам приятной игры и, возмож- 
но, до скорой встречи. 

Советую почитать прекрасную зн- 
циклопедию по игре, попасть в кото- 
рую можно со стартовой странички 
Лиги Героев или по этой ссылке 
млммХатазуапа.ги/пер. 


Зогсегег, Маг Воздуха 


русификация. Ледовые арены также 
отлично оформлены: на льду изобра- 
жены настоящие спонсоры команд, 
на бортах — реклама. Модеры хоро- 
шо поработали над графикой, атмо- 
сферой на матчах. Пожалуй, истин- 
ные гурманы хоккея с шайбой и игр 
серии МНЕ. будут впечатлены рабо- 
той, которую сделали парни с сайта 
ммим.БН-то@.ппо.Бу. 

Модификация ВНЕ распространя- 
ется абсолютно бесплатно и доступ- 
на для свободной загрузки всем же- 
лающим с официального сайта Мо- 
дификации БХЛ (НИр:/Лммм.БЫ- 
под.п19.Бу). На этом интернет-ре- 
сурсе есть форум, на котором можно 
задать любой интересующий вопрос, 


разделы "Мастерская", РАС, 
БомлЮад$, "Скриншоты". 
Олег Кептюха 


оед-Керпа@ореп.Бу 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОК-ЬЫЕ 


ОГейм 


Создатели: Сатеогде СтЬН 
Жанр: пошаговая глобальная стра- 
тегия 

Системные требования: модем, 
Интернет-браузер 

Сайт игры: илмм.одате.ги 


Друзья, я хочу открыть вам мир, 
который недавно открыл для се- 
бя. Мир, в котором каждый жела- 
ющий сможет стать галактичес- 
ким императором и провести 
свое небольшое государство от 
самых низов рейтинга к его вер- 
шинам. Мир, в котором играют 
такие же реальные игроки, как и 
вы, из Германии, США, Израиля. 
Мир, где, объединившись с дру- 
зьями в альянс, можно поставить 
ненавистного конкурента наколе- 
ни. Мир ОГейм. 


Взгляд извне... 


Сразу хочу обрадовать всех облада- 
телей обычных модемов — для игры 
в ОГейм хватит даже его небольших 
скоростей. Проект полностью бес- 
платный, и единственное условие, 
которое требуется ‘для игры в 
ОГейм, — это наличие электронной 
почты. 

Сама игра немецкая, и у нас по- 
явилась совсем недавно, но уже сей- 
час в ней 6 вселенных, в каждой из 
которых играет около семи тысяч че- 
ловек. Мне удавалось встречать лю- 
дей из Германии, США, Израиля, Ук- 
раины, Латвии. И хотя большинство 
из них выходцы из СНГ, играть все 
равно приятней. 


Первый взгляд... 


Итак, мы зарегистрировались, полу- 
чили пароль, вошли в игру, и смот- 
рим на это чудо. В игре четыре ре- 
сурса — металл, кристалл, дейтерий 
и энергия. Первые три обычные 
строительные материалы, причем 
дейтерий служит еще и как топливо 
для кораблей, а вот энергия необхо- 
дима для функционирования инфра- 
структуры планеты, поэтому являет- 
ся самым важным ресурсом. 
Вначале у нас немного возможно- 
стей — мы можем лишь построить 
заводы по добыче ресурсов, но 
дальше — лучше. После постройки 
исследовательской лаборатории мы 
сможем проводить исследования, а 
с появлением верфи появятся пер- 
вые космические корабли и стацио- 
нарные турели на поверхности Зем- 
ли. Да-да, именно Земли, ведь все 
вселенные в ОГейм построены по 
одному плану. Каждая вселенная со- 
стоит из девяти галактик, каждая га- 
лактика — из пятисот систем, а каж- 
дая система — из пятнадцати пла- 
нет. К счастью, дальше разработчи- 
ки не зашли, и на этом уравниловка 
закончилась. Каждая планета имеет 
разное количество полей для за- 
стройки. В начале игры обычно вы- 
дают планету со 150-ю или больше 
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полями, но уже при основании коло- 
нии наличие полей для застройки яв- 
ляется очень важным фактором — 
планету с менее чем 100 полями 
сразу стоит покинуть. 

За каждую тысячу истраченных 
единиц ресурсов мы получаем од- 
но очко рейтинга, поднимаясь с 
каждым новым очком все выше и 
выше. 


Звезда Смерти... 


А теперь давайте подробней кос- 
немся войны. Хочу сразу разочаро- 
вать тех, кто привык уничтожать кон- 
курента и захватывать его колонии, 
потихоньку приближаясь к главной 
планете, — здесь такой возможнос- 
ти нет. Уже основанную колонию или 
планету невозможно захватить. Вы 
спросите — ради чего же тогда вое- 
вать? Ради ресурсов. Все войны 
происходят тут только из-за них. 

Способов доказать противнику, 
что ты сильнейший, тут много, от 
обычного легкого истребителя до 
Звезды Смерти. Но нападать на про- 
тивника вслепую — смерти подобно, 
ведь можно наткнуться на чрезвы- 
чайно мощного конкурента, поэтому 
вначале обязательно следует по- 
слать шпионские зонды, которые, 
разведав обстановку на планете, 
вернуться к вам за считанные мину- 
ты, не в пример обычным кораблям, 
чей полет может длиться сутками. 

Так, обстановку разведали, флот 
послали и ждем. Как же происходит 
сражение в ОГейм? Как только ваш 
флот подходит к планете, врагнано- 
сит свой первый удар (кстати, не- 
редки ситуации, когда первым же 
залпом весь ваш флот может отпра- 
виться восвояси), затем вы отвечае- 
те. Так продолжается шесть раз, 
после чего возможно три результа- 
та. Если у обоих игроков остались 
корабли, то битва заканчивается 
вничью и атакующий улетает ни с 
чем. Если первым лишается флота 
обороняющийся, то победитель по- 
лучает 50% ресурсов, ну аесли ата- 
кующий — то от его кораблей на ор- 
бите планеты остаются обломки, ко- 
торые любой игрок сможет подо- 
брать и переработать в ресурсы 
(для этого нужен специальный ко- 
рабль). Порой доходит до абсурда, 
когда война ведется не ради ресур- 
сов, аради обломков кораблей про- 
тивника. 


Альянс Беларусь... 


Главным достоинством ОГейм, как 
и других онлайновых игр, является 
наличие живых соперников и союз- 
ников. Здесь каждый желающий 
может организовать свой альянс 
(между словом — те, кто зарегист- 
рируется во вселенной 4, прошу 
милости в свой альянс Веаги$), вы- 
брать ему герб, создать домашнюю 
страницу, назначить звания внутри 
альянса. Хотя начинающим игрокам 
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я советую присоединиться к уже су- 
ществующему альянсу, а не созда- 
вать свой, т.к. вновые альянсы мало 
кто хочет вступать. С выбором на- 
звания альянсу проблем не возни- 
кает. Лично я видел как самые 
обычные, типа Визма, ЧУкгате, 
5558, 1$гае!; так и экзотические, 
вроде Сопдигаз, Вшза, уидо. По- 
нять, что означает название альян- 
са можно, если щелкнуть по его аб- 
бревиатуре. Внутри альянса чаще 
всего самые дружеские отношения 
— любой игрок готов протянуть вам 
руку помощи, если имеет такую 
возможность, выслать транспорт с 
ресурсами или послать флот к вра- 
жеской планете, чтобы за раз смес- 
ти всю оборону противника и со- 
брать бесценные ресурсы. 


Достоинства 


Одним из главных плюсов `ОГейм 
является то, что не обязательно сут- 
ками просиживать в нете, забывать 
оедеисне. Все действия тут проис- 
ходят в реальном времени. Други- 
ми словами, у каждого действия тут 
есть определенное время выполне- 
ния, например: строите завод по 
добыче металла 12 уровня — ждите 
полчаса; поставили на производ- 
ство линкор — приходите после 
обеда; запустили в гости к врагу 
Звезду Смерти — подключайтесь 
завтра. 

Также радует наличие неплохого 
списка технологий, поэтому не при- 
дется наугад развивать заводы и 
проводить исследования, надеясь, 
что именно они позволят создать ко- 
лонизатор, — все подробно и ясно 
описано. 


Недостатки 


Конечно, во многих играх можно 
найти свои недостатки. Не обделена 
ими и ОГейм. Во-первых, это полное 
отсутствие графики (если не считать 
интерфейс). Во-вторых, это однооб- 
разие, все-таки, что ни говори, а иг- 
ра со временем начинает надоедать 
(хотя разработчики и обещают вре- 
мя от времени радовать нас различ- 
ными плюшками типа новых юнитов 
и технологий). В-третьих, мы не мо- 
жем никак повлиять на исход боя — 
тугнет никакой тактики. 


И все-таки игра! 


Однако ОГейм стоит того, чтобы на 
нее посмотреть. Напоследок сове- 
тую вам скачать скины для игры по 
адресу Н#р://80.237.203.201/аомт- 
1оад/, которые хоть как-то улучшают 
ситуацию с графикой (хотя накарди- 
нальные изменения не надейтесь). 
За вопросами можете обращаться 
по почте Бетй$@уапоо.сот, либо в 
игре — 4 вселенная, 3 галактика, 15 
система, 12 планета. 


Хайут ВЕВИ $ 


Брестский 
чемпионат 
по Соищег-Зике 


8 апреля в Бресте пройдет 
чемпионат по Соищег-Звже 
1.6. Местом проведения тур- 
нира станет клуб СуБег-ВгезЪ, 
ну а победители соревнова- 
ния будут награждены ценны- 
ми призами. 


Для регистрации необходимо 
указать контактный телефон, на- 
звание команды, город, ники 
участников, а также желаемые 
настройки системы. 

Демки же с чемпионата будут 
выложены в Интернете. Зарёгис- 
трироваться для участия можно, 
написав на субег-сир@тай. па. 


000 `Алгоритм-диагност” — 
Все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок 7) 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -Й этаж. 


Т/ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. \/екот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют СКИДКИ для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 

Покупка р Кредит Без предоплаты и залога. 

= Валютный кредит до Злет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работы: СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения А4-АЗ 
Настольные (ш{е!: Репё ит, МизеК ВЕАВ РАМ 1200/1248/2448/4800/6400 
Саегоп — АМГ: бетргоп, А&НМоп 64) Нр 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (МоеБооК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 
Риби — Зетеп$, Азиб, Асег, РНОТО 
НР — Сотраа, Мах$вес 
Карманные Роске{РС, 1РАОС, Райт, 
бопу, Сотра4 
Сумки 
для МВ ыыы 


1525-41-85 П 


ВИДЕОКАРТЫ: 

СеГогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/6600СТ РС!-Е/б800СТ/7800СТХ 
А$5 64/128/256 ООВ т-оцЕ 

АП Вадеоп Рго 7500-9800 РВО, Х800 

Т\ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\” монтаж 
у? 394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, ^ 
струйные, матричные 
Г ехтакк 7 1190/2310/615/617/707/815 


Ерзоп 830РНОТОЛХЗ00/С43/62/82/ 
Е220/ НЗОО/Рю те Мае Ш 


батзипо 610/2250/4100/4216Е/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/7460/7760 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


_ МОНИТОРЫ. 
^т ее 15” 17” 19” РР рз 


5$опу 


КЛАВИАТУРЫ б$атзипд РгезНаю 
оптические, радио, для интернета Ш" в ата батгоп 

ТодНесв То [а ес <\МСА 15” 17" 19" 21" 

Мибит Мсгозой —( СЫсопу “. 

Сепйи$ Рефеп4ег О 


О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
Сгеануе Име/Аиадду 2/Маше 
— т Сгеайуе Аи4ау Ра#пит 5.1 ЕХ 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, (монтаж звука) 


МЫШИ И КОВРИКИ Тгиз С-Мефа 
Мегозо#: тодйесН Уатаба == Х-Мете 

Мисипт Оехха < Ауапсе 1од:< 

А 4 Тек Гаес ГМ радио ее 
Сеп5 СетЫгА и другие м м\ 2, вл 


0 СО-ВОМИСО-ВМИОМООМО-ВМУ 
тех и диски к ним 


вый Ш Теас 5опу РЫЙр5 
ханы А$05 МЕС ютеда 
а ТР 1е-оп МЕТ То$НБа 
ИГРОВЫЕ УСТРОИСТВА: 
ДЖОЙСТИКИ, КОЛОНКИ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ Стерео, Га Мес 5меп 
Годцес/Лги$Убепии$ квадро, 5.1 ТоднесК Тги% 
бепи$ Маххно В 
Сгеамуе 5.1/6.1 Шихеоп — МиегоаБ 
Сета чи 
Реепдег 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

и ВИДЕО-КАМЕРЫ 

и АКСЕССУАРЫ к ним - 

Оутриз 180/370/480/500/725/760/ 765 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
ББ/1О/ГО7О/туи БОО/75О/ВОС/Е2ОР/Е1 мили. айдогИт.Бу. 
Родцесв Три Рапазогис и =. х . 

Сапоп А510/520 бопу — МтоКа аа ВУ 
№МКоп Ер5оп  Комег $Вс* АТРАНТИК 

1ХИ$ 40/50/700/РВО1/ЕО$20 „же Ч ся 
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Подлежит обязательной сертификации зная ]_ Мингорисполкома № 50000/0042982 от 18.03 2004 до 19.03 2009 


Расег её Гопсе М2 


“Волшебная 
палочка” 


Вместо введения 


Вначале девяностых годов, когда бы- 
ли распространены советские “Аст- 
ры" и "Векторы", джойстик считался 
чем-то фантастическим. Самый про- 
стой представлял собой пластмассо- 
вую коробочку с небольшим рычаж- 
ком сверхуи двумя кнопочками по бо- 
кам. Самый "навороченный" имел 
вид штурвала — мечта многих “ком- 
пьютерных фанатов”. В этом джой- 
стике было уже 4 кнопки. Правда и 
стоимость его была соответствую- 
щая. И еще с тех времен у меня по- 
явилось желание стать счастливым 
обладателем данного девайса. 
Сейчас подобных устройств на 
рынке полно, джойстики стали до- 
ступны и геймерам с низким бюдже- 
том. И сегодня мы рассмотрим один 
из таких — Тгасег /еёЁРогсе \.2, стои- 
мость которого составляет около 17 
долларов. Как он себя проявит в ис- 
пользовании, стоит ли он внимания? 
С этими и другими вопросами мы и 
постараемся разобраться. 


Комплектация 
и первые впечатления 


В симпатичной с ручной для ноше- 
ния картонной коробке, размером 
218*195*232 мм, обнаружился сам 
виновник — /еёРогсем.2, инструкция 
(на польском) и СО с драйверами. 
Да, не густо. Но никто и не ожидал 
большего, хотя хотелось чего-ни- 
будь для испытаний возможностей... 
Ан нет, товарищ геймер. Будьте до- 
бры, взять свои любимые симулято- 
ры и вперед!!! Нужно заметить — ус- 
тройство упаковано прекрасно, при 
тряске ничего не стучит. 

Итак, все извлечено из коробки. 
Ух, какой красавец! Шнур намертво 
вживлен в девайс, длина стандартна 
и составляет 1,8 метра, чего вполне 
достаточно, если системник стоит 
внизу у стола. Само устройство име- 
етнебольшую массу, что становится 
небольшой проблемой, во время иг- 
ры в пылу сражения ловишь себя на 
мысли, что джойстик уже далеко не 
там, где он стоял в начале. 

Основание имеет три точки опо- 
ры, что является идеальным с точки 
зрения геометрии. И тутобнаружил- 
ся второй минут — отсутствие при- 
сосок. Вместо их — небольшие ре- 
зиновые "ножки". Непорядок, това- 
рищи изготовители. Качество сбор- 
ки можно охарактеризовать как хо- 
рошее: единственный минус — не 
очень удачно подогнаны литые поло- 
винки рычага управления, между ни- 
ми щель примерно 1 мм. Возможно, 
это техническое решение для того, 
чтобы игроки во время использова- 
ния сильно не сдавили рычаг. Хотя 
во время развлечения это совсем не 
мешает. Как бы там не было, впечат- 
ления остались положительные, а в 
дальнейшем они только улучшились. 


Внешний вид 


Итак, рассмотрим устройство по- 
дробнее. 

Нарычаге находится шесть кнопок 
и восымипозиционный рычажок. На 
тыльной стороне установлена клави- 
ша №1, отвечающая за "Огонь". Она 
является самой используемой в иг- 
рах, поэтому и сделана самой мас- 
сивной. Сразу хочется оговориться, 
что устройство предназначено для 
правшей. Это прекрасно видно по 
выступу с правой стороны рукояти, 
на которой расположена клавиша 
№2. В авиасимуляторах на эту кноп- 
ку удобно вешать пуск ракет. 

Лицевая часть — с симпатичной 
серебристой вставкой и четырьмя 
кнопками и рычажком. Тут уже все 
упирается в фантазию юзера: напри- 
мер мне удобно было назначить на 
них смену оружия, цели и ведения ог- 
нявальтернативных режимах. Теперь 
о четырехпозиционном рычажке. Ни- 


» „МЬгаНоп Рогсе" еНесв 
веку, МЬгацоп Рогсе” р 
„„МЮгабот Рохсе"-Резхиге 
Эффекты Вибрейшн Форс” 


12 ЕипсНоп БиНоп$ 

12 руски ипксутусь 

12 Ривквол5Кобрйе 

12 Функикональных клавишей 


Вий-ит гобагу Агое 
МЪидо\гапа обтобочга ргхеразтка 
Етодебамет Зовибтедг 

Встроенный погоротный регулятор 


Сопуетмеле егоопопис $Варе 
Мудодпу егдопопистлу КЗАаИ 
Копюцабе$ егуопотесие; бездо 
Удобная эргономичная форма 


ЗО 4еайне 
рипкеа 6 
ЗО-Реавиге 
Функция 32 


чего подобного не встречал: очень 
удобно, по умолчанию в играх он от- 
вечает за просмотр по сторонам. 

Рассмотрим основание устрой- 
ства. По бокам подставки имеем по 
три клавиши на сторону. Из опыта 
можно констатировать: клавиши № 
7, 8 и 9 используются очень часто 
(они находятся слева, поэтому их 
удобно нажимать левой рукой). А вот 
клавиши № 10, 11 и 12 практически 
не используются, правая рука посто- 
янно на рычаге, а левой до нихне ло- 
стать. Так что на них следует назна- 
чать функции, которые нужны не 
оченьчасто. Иначе можно столкнуть- 
ся снеудобствами, особенно в горя- 
чие моменты боя. 

Встроенный поворотный регуля- 
тор вынесен отдельно от остальных. 
Признаться, очень удобная вещь. 
Как выяснилось в процессе тестиро- 
вания, он просто незаменим: с его 
помощью очень хорошо менять силу 
тяги или же ускорение. На регулято- 
ре нанесена шкала, но, признаться, 
на нее вообще не смотришь — ведь 


главное результат, а не количество 
делений. Кроме того, данный орган 
управления имеет четко выражен- 
ную середину хода. Когда рукоятка 
доходит до середины — четко улав- 
ливается положение. До и после 
этого положения — приходится при- 
лагать большие усилия. 

Соединение рукояти и основания 
закрыто кольцом из мягкой резины. 
Ход рукояти достаточно упруг для 
случайного движения и вместе с тем 
после долгого использования рука 
сильно не устает. 

Если все-таки вам не нужна "об- 
ратная связь", т.е. вибрация, то эту 
функцию можно отключить. Для это- 
го в основании установлен переклю- 
чатель "МВКАТЮМ”. Его можно уста- 
навливать в положение “ОМ” или 
"ОЕР". 


Подключение и установка 
драивера устроиства 
Подключение к компьютеру Тгасег 
уе! Рогсе у.2 осуществляется по- 
средством интерфейса УЗВ. Так что 
готовьтесь пожертвовать одним 
портом, правда не насовсем, ведь 
устройство можно отключить в лю- 
бой момент. Данное устройство кор- 
ректно работает под \МАпаом5 
Эх/МЕ/ЛМП/200/ХР и требует РиесХ 
7.0 ивыше. 

Итак, из вставляем компакт-диск 
с драйверами в привод, закрываем 
и... ничего не происходит. Странно. 
В наш век автозагрузок... Неужели 
разработчики не смогли вставить 
файл в несколько байт для автоза- 


пуска? Еще один минус. Сам драй- 
вер занимает около 3 МЬ. Осталь- 
ные 697 МЬ остались не задейство- 
ваны. Хоть бы локальную версию 
своего сайта разместили или карти- 
нок рекламных — с фирмой Тгасег 
бы познакомился, узнал бы больше 
о ней, а так, получается, поскупи- 
лись на информацию о самих себе 
же. Ну да ладно, где наша не пропа- 
дала. Запустили установку и драй- 
вер сразу нашел джойстик, обозвав 
его нехорошим словом: "ИЗВ АМ-- 
1М-ОМЕ САМЕ СОМТВОЕЕЕВ". И на- 
чал что-то упорно делать; через ми- 
нуты три я начал думать, а не нажать 
ли “три любимых клавиши" и не под- 
смотреть ли в Диспетчере Задач, 
что происходит. Но к моему удо- 
вольствию, через минуту окошко ус- 
тановки драйвера закрылось и 
“Окошки ХР” отрапортовали об 
удачной установки устройства и го- 
товности последнего к самому жес- 
токому юзанью. 

Ладно, подумал я, посмотрим, что 
изменилось в системе. Открываем 
"Мой компьютер / Свойства / Обору- 
дование / Диспетчер устройств”. 
Первое — появилась новая клавиа- 
тура' И имя ей; “НО \Упуа 
Кеубоага".Ниже мы видим новую 
ветку “Устройство НО (Нитап 
н\еНасе демсе)". В этой ветке нахо- 
дится два устройства: уже знаковый 
нам "УЗВ АМ--М-ОМЕ САМЕ СОМ- 
ТВОЦЕЕВ" и "УЗВ НУО-совместимое 
устройство". Вот это и есть наш 
джойстик. Добро пожаловать! В об- 
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щей сложности установка драйвера 
заняла примерно пять минут. Теперь 
нужно провести калибровку. 


Калибровка 


Данная процедура нужна для вы- 
ставления уровня чувствительности 
“волшебной палочки” в различных 
приложениях (читай, играх). В 
"Окошках" джойстик никак себя не 
проявлял, хотя было бы интересно 
посмотреть на лицо друга, увидев- 
шего как я при помощи джойстика 
двигаю курсор. Классная замена 
трехкнопочного грызуна получилось 
бы. Но всему свое время. 

Идем "Пуск / Панель управления / 
Принтеры и другое оборудование / 
Игровые устройства" и тут появляет- 
ся до боли знакомая надпись. Жмем 
на "Свойства" и перед нами появля- 
ется окошко калибровки. 

Первая закладка “Тез!", предна- 
значение ее можно понять из одного 
только названия. При помощи этой 
панели можно проверить функцио- 
нирование всех управляющих эле- 
ментов. Приступим. Схватившись за 
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джойстик, начинаем давить и пово- 
рачивать все и вся. Верхний ряд 
круглых кнопочек отвечает за клави- 
ши 1-6, нижний — 7-12. Нажатие 
каждой кнопки сопровождается зву- 
ковым эффектом, причем для каж- 
дой кнопки — свой. Можно даже иг- 
рать в "Угадай, какая клавиша была 
нажата". Параметр 7 ах отвечает 
за поворотный регулятор. Данное 
состояние характеризует режим ре- 
гулятора в крайнем нижнем положе- 
нии, начинаем подымать — и шкала 
постепенно, деление за делением, 
окрашивается в зеленый цвет. Для 
меня было некоторой загадкой: "Что 
означает параметр НВА ах5?”", и со- 
вершенно случайно повернул руко- 
ять джойстика влево-вправо в гори- 
зонтальной плоскости. Теперь все 
стало на свои места: данный пара- 
метр тестирует поворот рукояти 
джойстика в горизонтальной плос- 
кости. 

Далее идет круг с восымью стрел- 
ками. Это не что иное как проверка 
нашего восьмипозиционного ры- 
чажка управления. Сначала доволь- 
но сложно выдать верхнее-правое 
или верхнее-левое значение, но бук- 
вально через десяток секунд у вас 
уже будет все получаться. Зеп$Имйу 
— чувствительность по-нашему, ре- 
акция на ваше движение джойсти- 
кам во время игр. Какое-либо значе- 
ние` выставлять советовать не ре- 
шусь, все зависит от игры. Должен 
заметить, что минимального значе- 
ния достаточно для любой игры. Нуи 
последнее поле — ХУ ах. Это про- 
верка движения рукояти. Плавно из- 
меняем положение рукояти и сле- 
дим за перемещением крестика. 
Чувствительность просто замеча- 
тельная! 

Хотите, чтобы клавиша №7 дубли- 
ровала клавишу, ну допустим №1? 
Это возможно при помощи закладки 
"Кеу Мар". Итак, есть две круглые 
кнопки с номерами, первая обозна- 
чает номер кнопки, вторая — дубли- 
рующую. По умолчанию каждая 
кнопка дублирует себя, т.е. 1 -> Ти 
так далее. Попробуем переназна- 
чить кнопку №7, чтобы она выполня- 
ла действия, как будто нажали кла- 
вишу №1. нажимаем напротив кноп- 
ки с номером “7” стрелообразную 
клавишу с надписью "Зе" и жмем на 
джойстике клавишу №1 и все. Те- 
перь в играх не будет разницы меж- 
ду клавишей №1 и №7, их действия 
будут абсолютно одинаковы. 

Внизу окна находятся три кнопки: 
“ОеациЁ", “Гоа” и “Заме". Первая 
возвращает все установки относи- 
тельно дублирования кнопок по 
умолчанию. Третья позволяет сохра- 
нить установленную вами раскладку 
кнопок, ну а вторая — загрузить со- 
храненную. Все просто и удобно. 

Закладка "КеубоагА Мар" практи- 
чески идентична "Кеу Мар". Отличие 
лишь втом, что вы можете назначить 
кнопкам джойстика функции клавиа- 
турных клавиш. Кликаем курсором 
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мыши "Зе", затем — клавишу на 
клавиатуре (кроме Еще!) и для под- 
тверждения — Етщег. Все, теперь на- 
жатие на джойстике данной кнопки 
будет соответствовать выбранной 
клавише клавиатуры. Вот вам и "НО 
Мииа!Кеубоага" в действии... 

Три нижних кнопки окна отвечают 
за выставление раскладки по умол- 
чанию (нет назначенных клавиш кла- 
виатуры), загрузки ранее сохранен- 
ной раскладки и сохранения новой. 

Следующая по списку закладка 
"\Мыгавоп". Здесь выставляем пери- 
од вибрации манипулятора. Здесь 
уж все зависит от пользователя; ка- 
кой период вам более приятен, та- 
кой и выставляйте при помощи пол- 
зунка. Под ползунком наглядно по- 
казан в виде синусоиды период ко- 
лебания. Три клавиши под графи- 
ком предназначены для установки 
всех параметров закладки по умол- 
чанию, выставляется автоматичес- 
ки. Параметр Мад. дает возмож- 
ность изменять амплитуду колеба- 
ния. В минимальном значении коле- 
банияеле заметны, в максимальном 
— джойстик начинает буквально вы- 
рываться из рук. В центре — поле 
перемещения рукояти джойстика с 
вибрацией. Слева и справа — инди- 
каторы вибрации. Хотя не понятно: 
почему стоят Гей и НОГЕ? При пере- 
мещении вправо и влево активиру- 
ется левый индикатор (ей, а вверх и 
вниз — РОГЕ.. Вот такое несоответ- 
ствие. 

Следующая закладка "Аизтег!" 
— регулирование. Она помогает от- 
регулятора. При помощи мыши на- 
жимаем кнопку “Спеск", далее 
"Мех. Процедура повторяется 
трижды. Затем сохраняем все изме- 
нения. Главное в это время не ка- 
саться манипулятора. 

Закладка "АБоц!" не содержит ни- 
чего. Признаться, очень удивитель- 
но. Ни тебе фирмы-изготовителя, ни 
номера и серии драйверов, ничего. 
Налицо недоработка “драйверопи- 
сателей". Еще один минус и доволь- 
но весомый. 

Ну что ж самое сложное позади, 
наш девайс настроен и готов к рабо- 
те. 


Тестирование 


С чего начать? Стратегии не предна- 
значены для использования манипу- 
ляторов, исключая мышку. Поэтому 
данный джойстик и не тестировался 
с данным жанром. Шутеры от перво- 
го лица (РООМ 3 и иже с ними} как 
такового способа управления и не 
видят или видят, но полностью ис- 
пользовать не хотят. 

Что ж, остались лишь симуляторы, 
для чего данное устройство и пред- 
назначено. 

Первое что попалось на глаза, это 
№еа Рог Зрееа Моз{ \Мащед. И 
вот первый сюрприз: устройство на- 
шлось сразу без каких-либо мышед- 
вижений. Входим в настройки уп- 
равления и переназначаем кнопки 
джойстика под себя. Быле перепро- 
бовано несколько комбинаций. Са- 
мой удачной оказалось использова- 
ние вместо педали газа поворотно- 
го регулятора, очень удобно изме- 
нять силу тяги авто. Да ощущения 
совсем другие, особенно с вибра- 
цией: ощущаешь работу мотора, 
съезд на обочину... Но есть большой 
минус — высокая чувствительность 
к перемещению рукояти. Неболь- 
шое движение на высокой скорости 
— иавто уже разворачивает на 180 
градусов. Привыкнуть можно после 
нескольких часов езды по городу. 
Но на больших скоростях все равно 
переходишь на клавиатуру, благо 
можно одновременно использовать 
и клавиатуру и джойстик. 

Следующим подопытным симуля- 
тором оказался довольно старый 
проект СИтзоп ЭЮе$. Корпорация 
МюгозойВ в 2000 году выпустила сагу 
о похождениях воздушных пиратов 
начала 19 века. Немного поиграв в 
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разделе "Настройки / Управление", 
подобрав раскладку кнопок джой- 
стика под себя, выходим в режим 
“быстрой игры". Как описать восторг 
словами от полета? Это просто не- 
передаваемо! Поворотный регуля- 
тор прочно занял управление дрос- 
селем, рычажок — обзор по сторо- 
нам. В общем, я заново открыл эту 
игру для себя. Немыслимые манев- 
ры, смена оружия, скорость, пике, 
мертвая петля... все это можно сде- 
лать и при помощи клавиатуры, но с 
джойстиком как-то проще... Велико- 
лепно! Часы бегут незаметно, а воз- 
душные бои все продолжались и 
продолжались. Даже удивительно, 
как такой уже сильно старый проект 
может затянуть. 

Здорово, но нужно двигаться 
дальше. На очереди немного посо- 
временнее проект Крылья России 
(Вед 4е{5). Авиасимулятор, сделан- 
ный по временам холодной войны. И 
первое разочарование: игра не ви- 
дит всех кнопок джойстика. Очень 
обидно, а возлагались такие боль- 
шие надежды... Остается только 
выйти из игры и поискать что-либо 
другое. 

Порывшись в залежах дисков, на- 
шелся еще один проект от Мелко- 
Мягких: Месй М/агпог 4 Мепдеапсе. 
Симулятор боевых шагающих мно- 
готонных роботов принял джойстик 
как родного. Все сразу увидел, по- 
нял, помог переопределить и отпра- 
вил в бой... Да, все просто супер! 
Клавиша №1 — основной режим ве- 
дения огня, 3 и 4 стали альтернатив- 
Ощущаешь себя настоящим пило- 
том. 

Можно было бы провести и еще 
ряд испытаний: в настоящий момент 
можно найти кучу всевозможных си- 
муляторов, тот же Расоп 4. Но я ду- 
маю у читателей уже сложилось оп- 
ределенное мнение об устройстве. 
Подведем некоторые итоги. 


Основные характеристики: 

Эффекты "Вибрейшн Форс"; 

12 функциональных клавишей; 

Удобная эргономичная форма; 

Подключение к порту ЗВ; 

Встроенный поворотный регуля- 
тор; 

Функция автоцентровки; 

Совместимость с Отес!Х; 

Контроллер вида Наё 

Стабильное основание; 

Функция 30: поворотная верти- 
кальная ось рычага с рычажковой 
функцией. 


1 
Вместо эпилога 


Небогатая комплектация, хорошее 
качество сборки и материалов, от- 
кровенно "сырые" драйвера, отсут- 
ствие какой-либо информации о 
производителе и тестовых игр не- 
много удручает. Но в использовании 
устройство показало себя велико- 
лепно. Оно будет полезно всем лю- 
бителям симуляторов, особенно 
авиа. Любителям автогонок прой- 
дется немного переучиваться, но по- 
верьте, это того стоит — незабывае- 
мые ощущения, дрожание рычага на 
резких поворотах и многое другое 
ждет вас. 

И на заданный в начале статьи во- 
прос "Стоит ли данный девайс, что- 
бы потратитьна него свои кровно за- 
работанные 17 долларов?" с уверен- 
ностью могу ответить — если вы лю- 
битель симуляторов, то да. А другим 
— у них есть мышь, и они, скорее 
всего, ей довольны. Вот такое заме- 
чательное устройство, которое те- 
перь занимает почетное место у ме- 
ня на компьютерном столе, вызывая 
восхищение и зависть всех моих 
друзей-компьютерщиков любите- 
лей симуляторов. 


Гапбег 


Автор благодарит сеть магазинов 
МефаНоицзе за предоставленный 
для тестирования джойстик 
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Конечно, в свете отсутствия мега- 
блокбастеров глупо было бы ожидать 
мощных подвижек в порядках "главге- 
роев" ВР-парада. Но практически не- 
изменная тройка лидеров — эточере- 
счур! Итак, опять на первом месте — 
Меед 1ог Зреед: Моз+ Матечд. Уже 
третий месяц подряд, гоночный ше- 
девр от ЕА посмеивается с вершины 
нашего хит-парада над всеми догоня- 
ющими. На втором месте, каки в фев- 
рале, — Сай о Ошщу 2. Пусть он и не 
догнал лидера, но очень старался. На 
третьем месте, правда, "новичок": ту- 
да неожиданно запрыгнула Смйха- 
оп М (возможно, вы решили поддер- 
жать "игру года" по версии редакции 
ВР?;) Впрочем, См 4, несмотря на ста- 
рания разработчиков, все равно не 
суждено стать сверхмассовой. 

Единственное, что радует в сонном 
царстве первых трех позиций — то, 
что в следующем месяце их гаранти- 
рованно займут другие проекты. 
Тройка лидеров во главе с МЕ: ММ! в 
заслуженной "желтой майке" покида- 
етхит-парад. Уходят из него и другие, 
несколько набившие уже оскомину, 
проекты. Уходят, уступая дорогу "мо- 
лодым" — Сэму Фишеру, например:). 
Насамом деле, дядюшку Сэма мы ре- 
шили повторно пустить на страницы 
хит-парада: все же, пожалуй, лишь с 
появлением официальной локализо- 
ванной версии он стал доступен ши- 
роким геймерским массам 

Возвращаемся к первой десятке: 
там на четвертое место прокрался 
Рипсе о Регза: Тпе Туго ТИгопез, за 
еще куда более популярная игра, не- 
жели Рго Емом®оп Зоссег 5. Между 
футболами "“затесалась" Аоте То\фа 
М/аг: Вафапап шуазюп, удивительно 
резво запрыгнувшая с 16-го на 8-ое 
место. Замыкает десятку — \Мопт$ 4: 
Маупет. 

$555 Ме ХотЫе, разделивший с 
двумя другими играми 12-14 места в 
прошлом месяце, по результатам фе- 
вральского голосования уселся уже 
на 11-12 позиции вместе с Ваейеа 
2: Зреса! Рогсе$. Остальное — тра- 
диционное неспешное мельтешение. 
Стоит, пожалуй, отметить лишь мас- 
совый исход старых хитов и появле- 
ние новых потенциально способных 
побороться за лидерство вещей. 

Как повлиять на результаты ВР-па- 
радаследующего месяца? Очень про- 
сто! На Вр:/Амимм.пезог.илизК.БуЛт 
находите соответствующую ссылку 
(снизу правой колонки), кликаете по 
ней и выбираете "самые-пресамые", 
по-вашему, игры марта. Результаты 
— как обычно, через месяц. Не ску- 
чайте, всех благ вам и хороших игр! 
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0 сайте, индустрии, “КРИ” и не только 


Интервью с ОТЕ.ВО 


Сайт ОТЕ.ВО, уверен, знают и с 
удовольствием посещают многие 
из вас, дорогие читатели. В пер- 
вую очередь, конечно, те, кто ин- 
тересуется играми на более серь- 
езном уровне, нежели "стандарт- 
но геймерский — Во что бы из но- 
винок поиграть?". Из чисто игро- 
вого за 7 лет "Оайу ТеаеРгад" пре- 
вратился в солидное индустри- 
альное онлайн-издание для раз- 
работчиков и "серьезных" гейме- 
ров. Кроме того, за плечами ОТЕ- 
овцев — три "КРИ" и собственная 
игра "Сталинград". 


Впереди же у команды куча планов, 
новый не анонсированный проект и, 
понятное дело, “КРИ'2006", где все 
будетещекруче, чем в прошлом году. 
Как услужливо подсказывает заголо- 
вок, о ОТЕ, "КРИ" и игровой индуст- 
рии, атакже о многом другом мне до- 
велось пообщаться с Александром 
"ОВЕЕМ" Федоровым, главой ДТФ, и 
Максимом "МахО" Масловым, глав- 
ным координатором КРИ. Надеюсь, 
получилось интересно: 


ОТЕ 


"ВР": В этом году ОТЕ исполнится 
7 лет — солидный срок для он- 
лайн-проекта. Можете вспом- 
нить, каквсе это начиналось — то- 
гда еще, в прошлом веке? 
Александр “СРЕЕМ” Федоров: 
Конечно, можем! Но это довольно 
долгий рассказ... Если не углубляться 
вподробности, тоя вто время учился 
то ли в аспирантуре, то ли на послед- 
нем курсе Политеха, и нам на кафед- 
ру протянули Интернет. Дело было 
новое, интересное. Если учесть, что 
меня всегда интересовали сетевые 
коммуникации, то не удивительно, 
что в свободное время я стал изучать 
эту новинку. Опять же, в то же время 
любимыми играми для меня были 
второй Дум и, позже, первый Квейк. 
Причем это было довольно серьез- 
ное увлечение, с участием в ночных 
пострелялках у кого-нибудь на сетке 
(ведьтогда еще клубов не было, а ло- 
кальные компьютерные сети были 
далеко не во всех организациях), в 
фидошных конференциях (я даже 
был модератором эхи эрЬ.Чоот) и 
всяческих чемпионатах. В общем, 
было время! В итоге, не удивительно, 
что когда мои цепкие лапы дотяну- 
лись до МММ и я захотел сделать 
собственный сайт, то сайт этот дол- 
жен был быть про шутеры и Квейк в 
первую очередь. К тому моменту у 
меня уже было несколько "страничек" 
на кафедральном сервере, но хоте- 
лось, разумеется, большего и серь- 
езного. А раз "серьезного", то это оз- 
начало, что надо не все делать само- 
му, а разделять обязанности. Как-то 
так получилось, что я совершенно 
случайно в аське познакомился с ди- 
зайнером Алексеем Васильевым (ака 
Вег$), и он тоже захотел сайт делать. 
Оказалось, что Берс в то время рабо- 
тал вместе с Михаилом Федоровым 
(ака Завхоз), идаже сидел сним вод- 
ной комнате. Легенда гласит, что как- 
то раз Завхоз, проходя мимо стола 
Берса, увидел оставленную мною у 
Берса распечатку логической схемы 
нашего сайта и заинтересовался ею. 
Далее пошло-поехало, т.е. встрети- 
лись, поговорили, то да се, решили в 
итоге вместе сайт делать — инетоль- 


ко про шутеры, а вообще про игры. Я . 


должен был обеспечить техническую 
сторону вопроса, Берс дизайн, а Зав- 
хоз контент. Так все и началось. 


“ВР”: Кстати, а поддерживаете 
> ли вы сейчас контакты с соосно- 
вателем Байу ТееЕгад, “ЗАВ- 
ХОЗ"-ом (Михаил Федоров)? 
СВЕЕМ: Встречаемся на КРИ и, 
пожалуй, все. 


“ВР”: Окей. Кредо нынешнего 
ОТЕ в трех словах? 


Александр Федоров аКа СВЕЕК: 


Родился в 1973 году в городе-герое Ленинграде. Закончил математичес- 
кую школу за номером 470, после чего поступил в Политехнический ин- 
ституг на факультет технической кибернетики, который с успехом и за- 
кончил. Затем там же поступил в очную аспирантуру. Начиная со старших 
курсов и в течение всего времени обучения работал в Специализирован- 
ном Центре Защиты Информации, где занимался проблемами защиты 
программных комплексов, преимущественно сетевых. После защиты 
диссертации, посвященной проектированию защищенных вычислитель- 
ных систем, работал доцентом на Кафедре Информационной Безопасно- 
сти Компьютерных Систем в Политехе же. В 1999 году стал соосновате- 
лем мега-портала ОТЕВЦ, после открытия которого забил на научную ка- 
рьеру и отправился на вольные хлеба. В 2003 году стал председателем 
оргкомитета КРИ, данную почетную должность занимает и поныне. В 
2004-ом в рамках ДТФ организовал игровое подразделение, которое в 
2005 выпустило свою первую игру "Сталинград" и сейчас работает над 
следующим не анонсированным проектом. Истинный ариец. Морально 
устойчив. В связях, порочащих его, замечен не был. 


СВЕЕН: Эпицентр игровой индус- 
трии! 


"ВР": Какие важнейшие “вехи” 
в развитии ОТЕ вы бы выделили? 
Со стороны я бы отметил следую- 
щее: Основание (99) / Запуск 
Чем. а{.ги (01) / Первая КРИ (03) / 
"Сталинград" (03) / Смена фор- 
мата (04). Возможно, изнутри оно 
все как-то по-другому выглядит? 

СВЕЕН: Если речь идет о ДТФ как 
оборганизации, то, пожалуй, всевер- 
но. Только основан сайт на самом де- 
ле был в 1998 году, просто какое-то 
времяон "обкатывался" — различные 
его части тестировались как состав- 
ляющие диаке.$рЬ.ги. Авотв 1999 мы 
официально объявили, что, мол, "те- 
перь вот есть такой сайт, ходите к 
нам!" Разумеется, внутри было много 
всяких микровех, которые врядли ин- 
тересны широкой общественности, 
но для нас они были довольно значи- 
мы. К примеру, было время, когдамы 
лишились офиса и несколько меся- 
цев работу вели из квартиры Макси- 
ма Маслова. Очень, я считаю, значи- 
мая веха была. 


"ВР": Когда вы поняли, что "да, 
российский геймдев — сила!", и 
его нужно всесторонне освещать, 
холить, лелеять, всячески под- 
держивать и развивать? 

СВЕЕМ: Я бы не говорил отом, что 
это "сила". Есть в этом что-то шапко- 
закидальческое ;). Просто число лю- 
дей, которые занимаются разработ- 
кой игр в СНГ, достигло определен- 
ного количества, когда они уже пред- 
ставляют собой не горстку энтузиас- 
тов, а индустрию. Пусть маленькую, 
но уже осознающую себя как отдель- 
ную отрасль, со своими особенностя- 
ми и проблемами. У людей возникла 
необходимость в общении на темы, 
которые интересны исключительно 
им. Ее стало уже нельзя удовлетво- 
ритьновостными группами или фору- 


мами на самодеятельных сайтах, от- 
четливо ощущалась потребность в 
некотором центре. Так получилось, 
что этим центром стали мы, сделав 
Че\у.а{.пл. Если говорить о конкрет- 
ном "времени осознания", то для его 
вычисления нужно от даты открытия 
Чем.АН.ги отнять полгода, потрачен- 
ные на всякие раздумья о формате и 
проектирование сайта. Если честно, 
тоянепомню точно, когда это было... 
То есть, я даже не помню, в каком го- 
ду мы де\.а4.пи открыли — кажется, 
что он был всегда. 


"ВР": Пришелся ли вам по душе 
опыт разработки собственных 
игр? Если да, то "за сколькими го- 
рами” анонс новых проектов? 

СВЕЕМ: Безусловно, да. "Сталин- 
град" стал очень удачным проектом: 
настолько удачным, что этого не 
ожидали ни мы как разработчики, ни 
1С как издатель. Фактически, мы бы- 
ли самыми успешными из всех, кто 
выпускал игры на движке Блицкрига. 
Разумеется, это не могло нам не по- 
нравиться. Сейчас мы работаем над 
следующей игрой, анонсировать ко- 
торую пока рано. Хочу только отме- 
тить, что текущий проект совершен- 
но не похож на "Сталинград". Будет 
совершенно другой жанр, другой 
сеттинг и другая технология. При 
этом мы столкнулись с совершенно 
другими сложностями. 


"ВР": Окей, не буду допыты- 
ваться конкретики. А как вы отно- 
ситесь к российским и западным 
коллегам-конкурентам, бумаж- 
ным/электронным “индустриаль- 
ным” изданиям? 

СВЕЕКМ: Спокойно относимся. Де- 
ловтом, что унас нет конкурентов :). 
Создание издания для профессио- 
налов — очень специфический вид 
деятельности. Я уверен, что в нашей 
стране это невозможно делать ради 
коммерческой выгоды. Просто не 


окупится, чему мы были свидетеля- 


ми с "Вестником индустрии”. Пере- 
водной журнал может быть интере- 
сен, но, опять же, я сомневаюсь в 
коммерческом успехе. Слишком мал 
тираж у такого издания. Речь можно 
вести именно об онлайновом ресур- 
се, который был бы не просто ин- 
формационным сайтом, а набором 
сервисов для посетителей, ивотуже 
вчисле этих сервисов могут быть но- 
вости со статьями. А таких ресурсов, 
кроме ги, пока не видно. 


"ВР": Как говорят у нас на Бела- 
руси, "маеце рацыю" — разумно, в 
смысле. Кстати, судя по новогод- 
нему “итоговому” электронному 
журналу, на бумаге вы выглядели 
бы очень здорово. Не собираетесь 
составить конкуренцию бумажной 
игропрессе? Или, возможно, в 
планах значится открытие соб- 
ственного радио? Новостные вы- 
пуски там, живые интервью с раз- 
работчиками... А все остальное 
время звучат лучшие саундтреки 
из игр — "задумывались над..."? 

СВЕЕМ: Задумывались и неодно- 
кратно. Но, какя уже сказалвыше, это 
коммерчески невыгодно. Такого рода 
издания можно делать в виде исклю- 
чения, в качестве своеобразной пи- 
ар-акции. Идея с радио и даже с ви- 
део витает у нас очень давно. Это ин- 
тересно и, думаю, за этим будущее. 
Но необходимо понимать, что делать 
радио — совсем не то же самое, что 
делать сайт/журнал. Т.е., даже при 
переходе из онлайна в оффлайн, ес- 
ли мы ведем речь о сайтах и журна- 
лах, есть свои нюансы, хотя и очень 
много похожего. Но радио — это сов- 
сем другое. Пока же мы делаем под- 
касты". Если получится выпускать их 
нарегулярной основе, тоестьидеипо 
развитию данного направления. Если 
не получится, значит, не получится. 


"ВР": Возвращаясь к теме сай- 
таи, непосредственно, его напол- 
нения: как относятся крупные из- 
датели и разработчики к публику- 
емым на сайте “постмортемам"?? 
Ведьтам зачастую есть “сор”, вы- 
нос которого “из избы" привет- 
ствуют далеко не все... 

СВЕЕНМ: Обычно публикации пост- 
мортемов приветствуются всеми, 
т.к. это помогает не только читате- 
лям, но писателям. Команда, кото- 
рая пишет постмортем, анализирует 
свои успешные и неудачные реше- 
ния — это полезно как самой коман- 
де, так и издателю, с которым она 
работает. Если же речь идет о т.н. 
"скандальных" постмортемах, то мы 
никогда не выпустим материал, ко- 
торый каким-либо образом наносит 
вред индустрии и ее участникам. 
Иными словами, мы согласуем пуб- 
ликации такого рода материалов с 
заинтересованными сторонами. Хо- 
чу отметить, что сейчас мы ввели у 
себя закрытые материалы, т.е. такие 
статьи, которые доступны для чтения 
лишь зарегистрированным пользо- 
вателям. Ни для кого не секрет (и по- 
следние события это подтвердили), 
что не всегда конечный потребитель 
может адекватно воспринимать ин- 
формацию изнутри индустрии. Для 
того чтобы разработчики могли и да- 
лее свободно обмениваться инфор- 
мацией без оглядки на то, что поду- 
мают о них игроки, мы и сделали та- 
кое нововведение. 


"ВР": А ориентиры ОТЕ по каж- 
дому из направлений деятельно- 
сти — каковы они? 


! Информационные аудиовыпуски, 
время от времени практикуемые на 
ОТЕ. 


2 Рассказ разработчиков о процессе 
разработки той или иной выпущен- 
ной и появившейся в продаже игры. 
Как правило, в достаточно свобод- 
ной форме. 


СВЕЕН: Мы скромные. Как компа- 
ния-разработчик мы пока хотим 
стать лучшей компанией северо-за- 
пада России. Хотим, чтобы потенци- 
альные сотрудники хотели работать 
именно у нас. Хотим, чтобы игроки 
ждали игр именно под, нашим лей- 
блом. И, разумеется, хотим зарабо- 
тать на этом много денег... Как сайт 
мы хотим и далее оставаться без 
конкурентов. У нас есть много идей 
по развитию. Мы надеемся, что все- 
гда чутко улавливаем потребности 
индустрии и будем успевать делать 
новшества, чуть опережая те момен- 
ты, когда необходимость в них ста- 
нет всем очевидна. Нуапро КРИ бо- 
лее подробно расскажет Максим. 


КРИ 


"ВР": Что послужило финальным 
толчком к организации КРИ? Ког- 
да поняли, что дальше ждать 
нельзя, что надо брать ситуацию 
в свои руки и действовать? 

Максим “МахО" Маслов: При- 
мерно за два года до первой КРИ, то 
есть где-то в 2001 году, сразу после 
организации ресурса для разработ- 
чиков аеу.О#.ги. После кризиса 1998 
годаиндустрия постепенно вставала 
на ноги благодаря джевелам, коли- 
чество разработчиков росло не по 
дням, а по часам, и естественно, что 
многие из них после первых же вы- 
пущенных проектов поняли, что нуж- 
но совершенствовать свое мастер- 
ство. Так что идея фактически роди- 
лась неунас — мывнимательно сле- 
дили за форумами на аеу.ЧН.ги, оп- 
рашивали всех знакомых девелопе- 
ров и издателей, и в какой-то мо- 
мент поняли — все, время пришло, 
надо делать "СОС для своих". 


“ВР”: Самое трудное, с чем 
пришлось столкнуться на этапе 
организации "СОС для своих"? 

МахО: Я думаю, самым трудным 
было решиться. Ведь денег у нас не 
было, опыта — тоже, да и вообщемы 
себе слабо представляли, как это 
все надо делать. Но вот решили — 
хотим делать конференцию, и все 
туп! Послетого, какмы решились-та- 
ки делать отечественное гейм-дев 
мероприятие, нам пришлось, конеч- 
но, пережить еще массу интересных 
моментов, особенно в процессе по- 
иска спонсоров. Но мы парни при- 
выкшие к работе, так что засучили 
рукава — и в путь. Как показывает 
практика, были правы. 


"ВР": Насколько сложно было 
найти спонсоров столь необычно- 
го для России мероприятия? 

МахО: У нас был единственный 
вариант — мы пошли на поклон ко 
всем игровым компаниям, которые, 
как нам казалось, могли проспонси- 
ровать такое мероприятие. Приду- 
мали спонсорские пакеты, нарисо- 
вали, закрыв от страха глаза, на них 
какие-то цены. Со стороны, навер- 
ное, это вообще казалось какой-то 
аварией — сами подумайте: неко- 
торые молодые люди из романтич- 
ного Питера, пусть и отличные ре- 
бята, приходят и говорят: "мы вот 
тут будем делать конференцию, 
дайте нам денег!" Смешно, навер- 
ное, все это выглядело со стороны, 
но результаты просто ошеломили: 
нам поверили и помогли практичес- 
ки все компании, к которым мы об- 
ратилисы! Кто-то стал спонсором, 
кто-то приехал и заплатил за учас- 
тие нескольких своих сотрудников, 
кто-то просто помог советами из 
личного опыта посещений амери- 
канской СОС... Мы были поражены, 
и с уроенной энергией принялись 
за дело. И получилось как минимум 
удачно — для первого мероприятия 
вообще, я считаю, очень хорошо! 


“ВР”: Может быть, помните, в 
какой момент вы поняли, что пер- 
вая КРИ действительно удалась? 


МахО: Да, помню — когда в са- 
мый первый день КРИ 2003 мы уви- 
дели очередь на регистрацию. Она 
была огромной! Тогда все происхо- 
дило не в "Космосе", ав МГУ, но, тем 
не менее: более 1000 участников, не 
считая многочисленных студентов! И 
вот тогда мы поняли — все получи- 
лось. 


"ВР": Памятуя недавние, бук- 
вально “потрясшие мир”, новос- 
ти: планируете ли как-то регла- 
ментировать число и “степень 
одетости" моделей на стендах 
КРИ, по примеру заокеанских 
коллег, организаторов ЕЗ? 

МахО: Ни в коем случае. Мы нор- 
мальные люди, нам нравится смот- 
реть на красивых женщин, а еще 
больше нам нравится на них смот- 
реть, когда они слегка обнажены :). 
Поэтому мы не собираемся запре- 
щать боой-БаБез. Пусть будут — в 
них мы видим только хорошее. 


"ВР": Назовите самое сильное 
личное впечатление со знаком 
“плюс” и впечатление со знаком 
"минус" от прошлогодней Конфе- 
ренции? 

Мах@: Самое сильное впечатле- 
ние со знаком "плюс" — это, навер- 
ное, эротические танцы на стенде 
"Гелеос" и вечеринка “Нивала". Тут 
надо понимать, что я смотрю на кон- 
ференцию изнутри, поэтому многое 
вижу по-другому, нежели посетители 
иучастники. Но воттанцы "Гелеоса" и 
вечеринка — это было интересно. 

Со знаком "минус"... Мне как орга- 
низатору было достаточно неком- 
фортно справляться с огромной тол- 
пой геймеров, которые пытались 
пробраться везде, где только мож- 
но. Кстати, дорогие игроки! Пользу- 
ясь случаем, хочу вам напомнить: мы 
все-таки делаем конференцию для 
разработчиков и издателей, поэтому 
мы будем вам сильно признательны, 
если вы не станете мешать нам ра- 
ботать. Взамен обязуемся рано или 
поздно сделать феерическое шоу 
для всех любителей игр, и это будет 
даже круче, чем ЕЗ! 


"ВР": Пользуясь случаем: мо- 
жете рассказать про КРИ-2010? 

МахО: Пока затрудняюсь. Вектор 
развития КРИ непредсказуем — кто 
знает, может быть, у нас получится к 
2010 году совместить приятное с по- 
лезным и сделать выставку для игро- 
ков и конференцию для разработчи- 
ков на одной площадке? Нам бы это- 
го очень хотелось, и пример 


Максим «МахС» Маслов 


лейпцигской Сате Сопмепвоп пока- 
зывает, что это вполне реально. Од- 
нако ориентируемся мы в первую 
очередь на участников КРИ, на тех, 
кто создает и выпускает игры, а их 
потребности могут быть другими. 
Время покажет! 


0 ЖИЗНИ 
И ИНДУСТРИИ 


"ВР": Как вы думаете (личный 
прогноз), кто победит в схватке 
РС/ХЬох360/Р$З/Веуо\юп? 

СВЕЕМ: В обозримом будущем 
победит Р5З, а в необозримом — 
ХБох360. Про Революшен ничего 
сказать не могу, думаю, он останет- 
ся нишевой приставкой. ПиСи тоже 
станет нишевым. 


"ВР": Что думаете о белорус- 
ских разработчиках? Сталкива- 
лись ли вы с ними лично на КРИ 
либо на девелоперских форумах? 

СВЕЕМ: Конечно, сталкивался. 
Думаю, вполне себетакие разработ- 
чики. Ничем нехуже ине лучше, чем, 
кпримеру, в России или на Украине. 
Я могу ошибаться, но вроде каквБе- 
ларуси пока еще не так задраны зар- 
платы, какунас или даже уже в Укра- 
инеЗ. Это серьезное конкурентное 
преимущество. При качестве игр, 
которое ничем не уступает осталь- 
ным, ваши разработчики могут сде- 
лать определенный рывок. 


"ВР": Кстати, на ваш взгляд, 
ждут ли индустрию сильные 
встряски в ближайшие пару лет? 
Если да, то счем они будут связа- 
ны? 

СВЕЕМ: Индустрию уже пару лет 
как лихорадит. Рынок перестал рас- 
ти такими темпами, как это было 
раньше, при этом бюджеты игр вы- 
росли. На западе писи-рынок сокра- 
щается, доходы оттуда упали. Все 
это ведет к тому, что "халява конча- 
ется". Уже сейчас многие компании 
испытывают определенные трудно- 
сти. Дальше будет только хуже. 


"ВР": Какие мысли есть по по- 
воду прошлогоднего прихода 
венчурных капиталистов в рос- 
сийский геймдев? Это хорошо, 
плохо или нейтрально? 

СВЕЕН: Если честно, то у меня ни- 
каких мыслей по этому поводу нет. 
Думаю, это единичные случаи, а не 
массовое вторжение. 


"ВР": А вот укрупнение игроков 
на рынке издания и разработки 
игр — это естественная тенден- 
ция или нечто, стимулируемое 
извне? 

СВЕЕМ: Как я уже отметил выше, 
рынок теперь не такой, как раньше. 
Сейчас маленькой компании очень 
сложно выжить. Необходимо консо- 
лидироваться. Так что это естест- 
венная реакция на изменение окру- 
жающей действительности. 


"ВР": Что мешает беспрестан- 
ной ковке “триплов” (проектов 
экстра-класса) в отечественных 
игрокузницах? Нехватка денег, 
кадров, опыта?.. 

СВЕЕМ: В первую очередь — не- 
хватка опыта. А потом уже все ос- 
тальное. Деньги, кстати, как это ни 
странно, найти можно практически 
всегда, только одними деньгами ни- 
когда ничего не решалось. 


"ВР”: Какую игру бы вы написа- 
ли "для души"? 

СВЕЕНМ: Никакую. Слава богу, мы 
не болели болезнью под названием 
"игразмечты”. Гораздо правильнее 
полюбить то, что ты делаешь сейчас. 
Нужно хорошо делать то, что нужно 
людям, а не самим разработчикам. 


"ВР”: Что, по-вашему, нужно 
для создания хорошей игры? 

СВЕЕМ: Очень общий вопрос — 
даже и не знаю, как к нему подойти. 
Думаю, пожалуй, что в первую оче- 
редь все зависит от коллектива. 
Причем иногда коллектив — это уже 
даже не отдельные личности, а не- 
кий самостоятельный организм, со 
своим видением, своими повадками 
и своим мироощущением. У нас, к 
примеру, уже давно есть свой стиль 
на сайте. Мы порой не можем его оз- 
вучить словами, но однозначно мо- 
жем сказать: вотэто дтф-стайл, авот 
это не дтф-стайл. С играми, думаю 
также. Игры от Нивала, к примеру, 
всегда узнаваемы. Я сейчас не буду 
оценивать хорошие они или плохие. 
Такие оценки субъективны во мно- 
гом. Если мы говорим не просто о 
числе проданных копий, а о чем-то 
ином, то критерий хорошести игры, 
мне кажется, именно в том, насколь- 
ко в ней отражается мироощущение 
создателей. Если у разработчика 
есть что сказать миру и он смог это 
выразить через игру, то игра — хоро- 
шая. 


"ВР”: А когда вы не за компью- 
тером, какие вы? 

СВЕЕКМ: Компьютер — всего лишь 
ящик. Сам по себе он человека не 
меняет. Поэтому что за компьюте- 
ром, что не за компьютером, мы 
одинаковы. 


"ВР": Традиционный финаль- 
ный вопрос-просьба: что пожела- 
етечитателям "ВР", многие из ко- 
торых, думаю, являются и регу- 
лярными посетителями ОТЕ.ги? 

СВЕЕМ: Играйте только в лицен- 
зионные игры! Помните, что пират- 
ство реально бьет по разработчикам 
игр и по индустрии в целом. То, на- 
сколько хорошие игры выпускают 
наши разработчики, зависит в том 
числе и от вас. 


"ВР": Что ж, спасибо за инте- 


ресные мысли и добрые советы! 
Успехов вам и процветания. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пе@пжкККу.сот) 


3 Российский и ‘украинский игровой 
рынок специалистов испытывает 
"перегрев" — из-за большой текуче- 
сти кадров (и нехватки опытных про- 
фессионалов} зарплаты взвинчены 
до предела. Рентабельность проек- 
тов низка, разрабатывать игры в 
столь тяжелых условиях все менее и 
менее выгодно. 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


и" @Ят" 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


ИП Боярина 


Лиц. МГИК № 50000120939 
от 09 04 2004/09 


Ура, ура, ура! Зу\ет ЗПоск воз- 
вращается — Вю$Поск, новый 
проект Итабопа! бате$/2К Сатез, 
достоин как минимум масштабно- 
го "превью", но пока позволю себе 
ограничится лишь краткой вы- 
жимкой фактов и ссылкой на "ис- 
ходное”" отсканированное превью 
американского журнала Сате 
ЧпГогтег, падкого на разномаст- 
ный эксклюзив. 


Так вот, действие экшен-адвенчуры с 
ролевыми элементами ВюПоск раз- 
вернется на дне океана — там в 1946 
году (ну только не надо сразу кричать 
“такне может быты!" — кто сказал, что 
речь вообще идет о "традиционной" 
истории?;) некий советский эмигрант 
Эндрю Райан построил огромный 
комплекс Вар!ге, где в утопических 
условиях смогли бы наиболее полно 
реализоваться лучшие умы италанты 
человечества. И умы не замедливают 
"реализоваться" — обитатели коло- 
нии вскоре открывают новый вид 
моллюска, который при поглощении 
органики выделяет универсальные 
стволовые клетки, вещество "адам”. 
Оно не только стимулирует мысли- 
тельные и физические процессы, но 
также излечивает от тяжелейших бо- 
лезней. Разумеется, “адам" превра- 
тился в наркотик, без которого оби- 
татели Вар\иге (кстати, последний 
альбом Оеер Риге называется 
"Аариге ое деер" — забавное со- 
впадение, верно?) не смогли сущест- 
вовать. А вскоре и война подоспела: 
некоему Фаунтину, располагающему 
наибольшими запасами "адама", не 
понравился “коммунизм” Райана. И 
пошло-поехало: генетические войны, 
страшные мутации, уничтоженные 
источники "адама" и необходимость 
добывать новые порции вещества из 
переработанных трупов, а также, ко- 
нечно, огромные заброшенные пло- 
щади бывшего рая под названием 
Вар!ге... В это сумасшедшее цар- 
ство мутантов, разделенных на груп- 


Сидят два программиста на ла- 
вочке, возле двухэтажного дома, и 
пьют пиво. Вдруг окно второго этажа 
открывается и оттуда мужик падает, 
но тугже вскакивает, отряхивается и 
забегает в дом. Буквально через ми- 
нуту мужик опять с окна падает, 
опять отряхивается и бежит снова в 
дом. И так несколько раз. Первый 
программист, задумчиво: 

— Глюк... 

Второй, неспешно попивая из 
банки, добавляет: 

— Да... Где-то в цикле. 


Рабочий день за компьютером по- 
рой так скоротечен — только прочи- 
таешь новости — уже и домой пора. 


Звонок в дежурную часть: 

— Здравствуйте, вы вчера присы- 
лали наряд по адресу Ленина 3 кв. 
47? 

— Да, имели место нарушения об- 
щественного спокойствия, громкая 
музыка... 

— Слушайте, передайте им, пожа- 
луйста, пусть еще раз заедут, забы- 
ли они туг фуражку, пистолет, да и 
фотки посмотрят, прикольные полу- 
чилисы!! 


Долго думали — чего котенку в ор- 
ганизме не хватает, если он ест по- 
лиэтилен. Решили, что мозгов... 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


пировки и утративших полностью или 
частично свой человеческий облик, 
случайно попадает потерпевший кру- 
щение летчик — главный герой игры. 
Такова завязка. Какова же игра? 

Пока трудно говорить с увереннос- 
тью, но создатели, несомненно, на- 
мерены сделать геймплей макси- 
мально гибким — таким, чтобы поня- 
тие "сюжетная линия" в отношении 
ВюбрНоск стало просто-напросто 
бессмысленным. Игрок попадает в 
мир, где окружающим до него (если, 
конечно, не выкаблучиваться) — нет 
дела. Все вокруг живут (существуют) 
по-своему: кто порядок охраняет, кто 
втихую "адам" ворует, кто продолжа- 
ет воевать... В общем, картина без- 
радостная — но лишь сам игрок во- 
лен выбирать, чем и как заниматься в 
мире. 

Создатели объявляют войну глу- 
пым скриптовым вставкам, СС-ани- 
мации и роликам на движке — вы бу- 
дете все видеть исключительно свои- 
ми глазами. Части игроков, возмож- 
но, не понравится разбираться в 
сложной иерархии обитателей 
Аар\иге либо аспектах жизни полу- 
разрушенного комплекса — для них 
всегда найдутся пушки и возмож- 
ность решения проблем "в лоб“ (как 
правило, посредством пуль в самый 
несговорчивый лоб). 

Побывать в уникальном подвод- 
ном комплексе и поучаствовать в 
смертоносном конфликте все жела- 
ющие смогут уже в 2007: вскоре пос- 
ле релиза ХЬох360-варианта выйдет 
и РС-версия, так что консоль нового 
поколения для того, чтобы насла- 
диться хитом, приобретать необяза- 
тельно. А то, что Вю5поск окажется 
более чем качественным и незауряд- 
ным проектом, в сравнении с беско- 
нечной чередой нынешних самокло- 
нов — очевидно уже сейчас. Графи- 
ка, звук, потрясающий А! воссозда- 
дуг гнетущую атмосферу превратив- 
шегося в ад генетического рая. 


Ждем. 


— Ая стакой классной девушкой в 
инете познакомился. Предложила 
сыграть в шахматы на желания. 

— Иты согласился? 

— А че? я же мастер по шахма- 
там... 

Р.$. Так выступающий под жен- 
ским ником Гарри Каспаров разво- 
дил всяких умников по Интернету. 


После распоряжения по фирме об 
ужесточении контроля за посещени- 
ем веб-сайтов выяснилось, что на- 
иболее посещаемым сайтом с боль- 
шим отрывом оказался габа.ги 


Массированный удар по амери- 
канской экономике нанесли жители 
села Чугуево, установив пиратский 
виндоус сразу на три компьютера. 


Приходит мужик на работу, нос за- 
клеен, глаза горят. Ему: 

— Ты что сегодня такой загадоч- 
ный? 

— Да вот, купил к компу наикру- 
тейший руль с обратной связью — 
погоняться. Офигеть! 

— Так, а почему нос разбит? 

— Обхожу я Шумахера, слетаю с 
трассы и прямиком в дерево. 

— Ты че, дерево ведь виртуаль- 
ное? 

— Дерево, конечно, виртуальное... 
А вот подушка безопасности... 
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Можете быть уверены, человека, 
играющего в различные ММОВРС 
и не разу не слыхавшего про 
\Мопа ОЕ М/агсга® нету на свете. 
Эта игра, выпущенная в 2004-ом 
году доблестными ребятами из 
ВЕ77ага Ещегайттет, ошараши- 
ла мир своей глобальностью и 
продуманностью мира и игровой 
системы в целом, — все без ис- 
ключения рецензенты игровых 
сайтов. и геймеры всего мира 
признали М/о\/ лучшей ММОВРС 
игрой из всех существующих на 
данный момент. Миллионы при- 
были, практически “эпидемия” 
повального увлечения \/агСга!- 
Том и, конечно же, мировая сла- 
ва, была вознаграждением для 
ВЁ77аг`овцев за их воистину ти- 
танический труд по созданию 
почти живого мира и запредельно 
интересной игры. 

Еще задолго до релиза Мюпа ОЕ 
М/агСгай Вйгага Емецаттене за- 
явили, что приложат любые уси- 
лия длятого, чтобы по максимуму 
разнообразить игру и не дать ей 
превратиться в “банальную про- 
качку героя". И вот, относительно 
недавно сотрудники Вага сно- 
ва ошарашили игровую обще- 
ственность новостью о том, что 
сейчас они ведут разработку так 
ожидаемого многими игроками 
планеты официального дополне- 
ния, проще выражаясь аддона 
для Мо\, который привнесет в 
мир Варкрафта множество нови- 
нок и улучшений. 


Сразу же после ее объявления 
этой новости официальный, а также 
все без исключения фанатские фо- 
румы стали заметно прибавлять в 
размерах за счет создающихся каж- 
дый день десятками тем, где.взвол- 
нованные игроки делились своими 
предположениями по поводу гряду- 
щего аддона. Всем вам, конечно же, 
известно, что сами близзардовцы, 
как и их коллеги их \Ма№е (помните 
неразбериху с НаН-1е 22), замеча- 

“ тельно умеют хранить "военные тай- 
ны" и полностью запутывать публику 
похлеще, чем какие-нибудь профес- 
сиональные шпионы. Так вот, коли- 
чество ложной информации "выли- 
той" на фанатов игры оказалось до- 
статочно большим, чтобы сохранить 
интригу. Но не бывает, чтобы разра- 
ботчик не выдавал на суд обще- 
ственности хотя бы части, иногда 
пусть очень маленькой, правдивой 
информации о проекте, которая по- 
догрела бы интерес игроков к ново- 
му продукту. Упорными рейдами на 
почтовый ящик Вага самые поме- 
шанные на Мюй4д От М/агсгай гейме- 
ры все же убедили поместить на 
официальный сайт игры небольшой 
пресс-релиз о Виа спизаде. Све- 
жими данными насчет аддона я сей- 
час и спешу поделиться с вами. 

Вначале давайте обратимся к ис- 
тории мира У\“агСгай. Название ад- 
дона, как уже упоминалось выше, 
Витто Сгизаде — в переводе на 
“великий и могучий" получится нечто 
вроде "Горящий крестовый поход", 
соответственно, в аддоне нам пред- 
стоит пройти по стопам Пылающего 
Легиона и побывать в так называе- 
мом "мире войны". В этой локации, 
которая может стать очень хорошим 
местом для прокачки персонажей, 
можно будет вступить в бой с пред- 
ставителями Легиона, начиная с 
обычных вурдалаков до высокоуров- 
невых монстров, вроде знаменитого 
повелителя тьмы Тихондриуса из 


чье» 


\Магсга" 3. Разработчики обещают 
добавить еще около десятка новых 
локаций и данженов, среди которых 
Томиег оЕКага7пап — расположенный 
между БизКмооа и Зматр ОР 
Зогттомиз комплекс пещер, замков и 
башен, в одной из которых посели- 
лись существа, не дружелюбные к 
проходящим мимо путникам. По не- 
которым данным, именно в этом ме- 
сте и будет расположен портал, ко- 
торый и перенесет игроков в зону 
войны с Пылающим Легионом. На 
данный момент известно, что, поми- 
мо Кагагавап'а, в ВС будут добавле- 
ны Оифапа$ — земли, в которых мы 
храбро сражались вместе с Иллида- 
ном из М/агСтай 3: ТПе Ргогеп ТИгопе, 
ОиеГТвава$ — родина высших эль- 
фов, а по совместительству и стар- 
товая локация одной из новых рас. 
Естественно в дополнении мы 
увидим и две новые играбельные ра- 
сы. Ежели о первой из них уже изве- 


стно — это будут ордынские "Крова- 
вые Эльфы", то со второй, а именно 
новой расой Альянса, пока ничего 
толком непонятно. По информации 
из одних источников, "правые силы" 
получат в свое распоряжение неких 
Дрэнеев, помесь эльфов и орков, 
восставших против режима Орды, 
по информации из других — "Али- 
кам" достанутся Пандарийские Мед- 
веди. Но сами разработчики на во- 
просы по поводу новой расы скром- 
но ограничиваются фразой “уси \мИ 
Бе зигризеа". 

Очень интересной возможнос- 
тью, реализованной в оригинальном 
\М/опа ОЕМасгай, и пришедшейся по 
душе многим игрокам, являлось 
изучение различных профессий, 
будь то АсКету, Сеграйзт Г еаег- 
мойкта, ВаскэтИйта или Мтто. В 
Виттад Сгизаде этот список попол- 
нит еще и }еме!СгаНта — возмож- 
ность добывать кристаллы и делать 


из них новые вещи, которых доба- 
вится аж полторы тысячи наимено- 
ваний. 

Для любителей полетать разра- 
ботчики припасли Грифонов, на ко- 
торых, предварительно изучив нуж- 
ное умение, можно взобраться и ус- 
троить врагу неожиданную атаку с 
воздуха. Страшно представить, ка- 
кие битвы могут происходить в небе, 
где тысячи обладателей таких пти- 
чек станут выяснять, чье умение уп- 
равлять ею лучше, сбивая оппонен- 
тов боевыми спеллами, которые бу- 
дут действовать и в воздухе. 

Не останутся в обиде и любители 
эпических квестов. Если собрать тек- 
сты всех уже имеющихся заданий, 
добавляемых аддоном, то получив- 
шаяся книга превысит объем "Войны 
и мира" вдвое! Помимо уже извест- 
ных заданий на Эскорт, Лечение и 
т.д., добавятся еще около полутысячи 
миссий для высокоуровневых игро- 
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ков, за выполнение которых соответ- 
ственно будут даваться довольно 
приличные вознаграждения, в том 
числеи легендарные (оранжевые) ве- 
щи с высочайшими характеристика- 
ми. Большинство, если не все, квесты 
из аддона Вито сгизаде невозмож- 
но будетвыполнитьв одиночку — что- 
бы достичь поставленной цели, игро- 
кам придется объединяться в группы 
(раму), а в некоторых случаях даже 
создавать рейды — группы, состоя- 
щие более чем из пяти союзников. И 
это отнюдь не для банального напа- 
дения на монстров “всем скопом“, 
просто квесты в ВС усложнились, и 
для выполнения некоторых придется 
находиться в несколькихлокацияход- 
новременно. Между прочим, неза- 
долго до выхода самого дополнения 
разработчики обещают выпустить 
патч версии 1.10, где будутдоработа- 
ныиусложнены системы "пати". В ос- 
новном изменения коснутся системы 
группового луттинга (собирания 
предметов), так как случаи, когда 
один игрок просто-напросто воровал 
прямо из-под носа другого лут, были 
очень распространены в оригиналь- 
ном \М/опа ОГ М/агСтаН. Также патч 
нормализует ситуацию с читерами, 
аккаунты которых, как признались 
Блаззардовцы, уже устали банить. 
Дело в том, что обновление до вер- 
сии 1.10 будет иметь в себе встроен- 
ную античитерскую программу. 

Я думаю, многие из вас уже заме- 
тили, что системные требования 
Вита Сгизаде немного возросли 
по сравнению с оригиналом. Это 
обусловлено тем, что теперь качест- 
во прорисовки окружающего мира и 
самих персонажей будет находиться 
на более высоком уровне. Добавит- 
ся число полигонов на моделях, до- 
бавятся различные “мелкие” детали 
интерьеров, а также появится под- 
держка пиксельных шейдеров 2..0 и 
3.0 — отныне Мюпа ОЕ М/агСгай не 
только “продуманная сказка”, но 
еще и "красивая сказка". 

А сейчас давайте обратимся к 
"финансовой" стороне вопроса. Те- 
оретически, если вы не хотите тра- 
тить 20 долларов {именно столько 
будет стоить ВС) на коробку с допол- 
нением, то вы можете этого не де- 
лать, продолжив спокойно играть на 
официальных серверах оригиналь- 
ного М/о\М/. Но тогда вы не получите 
просто умопомрачительного коли- 
чества различных вкусностей и при- 
мочек, перечисленных мною выше, и 
поверьте мне, потеряете намного 
больше, чем сэкономите. 

Часто задаваясь вопросом, "каким 
способом в нашей стране удобнее и 
выгоднее всего оплачивать игру на 
официальных серверах" я перепро- 
бовал множество самых различных 
вариантов и остановился на самом 
приемлемом — оплате через кар- 
точки Мза ищете! от “ПРИОРБАНКа“ 
(Ибр://рпог.Бу). К тому же, с этих 
карточек можно оплачивать не толь- 
ко \М/оМ/, но еще огромное количест- 
во ММОВРОС игр, вроде Ипеаде 2, 
Вадпагок Опте, ЕмегОиезЕ 2, №ео- 
сгоп и еще около десятка наимено- 
ваний. 
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